, A F A é = | = pa — & - A - A | 
sr *. RPG eletrônico: Ocidentais vs. Orientais - À 


Finalmente revelada 
a origem da Tormenta 





Seja uid um 
homem-máquina 





REVIEWS + * Angus RPG - Invasão 3. 5. Ta dos À dinda 35. MU € Mico | 


















ga Dizem por aí que nós da DE somos pretensiosos, € conv 
E [E vantagem de nossas próprias vitórias e conquistas. 


“O que dizem por aié verdade. 


: “ Não fiquem chocados, Temos orgulho de pésso ira em tem orblea ds 
“com isso, que tente fazer melhor isso é algo que gostaríamos muito dever) 1 


“No momento, nosso mais osenire más férea ro " 


ida | 
quo sprint de jogo só Forgotten Reaíms, run. o Mundo das! « 
bem têm seus romances, suas pes og pico GA varias dotas ja 







fonada ão er ed fivelando nada menos : que a odor: pausa da Tormenta. 


Não é a primeira vez que um cenário de RPG nacional ganha um romance + 
Invasão foi baseado em um livro de ficção científica, e Trevas também já leve seus títulos 
publicados. Mas O Isuugo Do Musco será 0 primeiro sediado em Arton, fornando-gm 
especial para nós. Primeiro, porque será o início de nossas próprias crônicas. Segundo; h 


por revélar O lalento de Leonel Caldela, um autor brilhante RE emo 
esnário com bm grande épico. A do | 


Um epico cujo Início você também poderá ver. Aqui, agora, esperamos a a 
goste tanto e. | 


A grande batalha entre RPG 
eletrônico ocidental goriental 














O que os vilões ganham com isso? 
, a Para D&D, 3D&T e Daemon. 


dp ! 





Zumbis e mutações para 
Ação!!!, 3D&T e Daemon 


Uma prévia do primeiro romance 
oficial de Tormenta 


Er je Para Ação!!!, GURPS, 
RÉ 45 ú o Storylgller e 3D&T 


o estilos de luta 
gra espadachins 


15 Toga cidade de fantasia que 
= Se preze tem uma masmorra 
has vizinhanças... 


* Diretas RS Ea Re cacaços er o So odina, JM. Trevor + Colaboradora d Jos! y 
paição: Acldpno Dores, DR êmco Aonê, Fabiano Silva, Julio Cesar Locte, Marcelo Dal 
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Imagine um evento internacional com quase BO 
mil metros quadrados de estrutura e 500 mil visitan- 
tes de todo o mundo, voltando seus olhares para O 
RPG. Não, você não está na Gencon. Bem-vindo ao 
Salão do Automóvel de 2004! 

Realizado no Centro de Convenções do 
Anhembi, de 21 a 31 de outubro, pela primeira vez 





no Brasã um mega-evento apresentou ao público | pa eee | 

infanto-juvenil o APG Power Cars, desenvolvido o Bt, O PAS ML Ri: e A 

exclusivamente para a Fundação Volkswagen. | Wo Nem ta O "NALDIE Ef | o 
a = ; 4º mM 
No Kids World, espaço exclusivo da Volks, à e 





esa. 
os ED Botas? = 


criançada esteve sobre as areias do deserto de | s ea | ' 
Sipec — onde o temido gênio do fogo Al-Kazim, | Br. os 
após séculos aprisionado em um mausoléu, Foi 
libertado acidentalmente por uma equipe de compet- 
dores do ralky realizado no deserto. Diante da amea- 
ca, cientistas criaram 05 Power Cars — um exército 
composto por veículos de alta tecnologia, capazes de 
se transiormar em robús gigantes (certo, certo 

não é uma idéia assim tádão original...). O destaque 
do grupo é o Touareg, lançamento da Volks, & tam- 
bém um dos personagens. A missão. chegar 40 
esconderijo das três lurquesas mágicas, únicos itens | 

capazes de aprisionar Al-Karim novamente. Mas | 4 Ni BR e 
para tanto será preciso enfrentar os lacaios do gênio | Be | 
espalhados pelo deserto garotada rolando dados com 
seu Mestre (Jedi?) é a Volkswagen 

ensinando RPG aos baixinhos Etr, 







A estrutura do estande contou com decoração 
caracteristica e figurinos inéditos para 05 Mestres — 
atores profissionais com o papel de entreter 05 | E 
jogadores até o último segundo de aventura! 

A intenção do projeto é difundir o RPG como 
atividade educativa & aproveitar 05 beneficios que O 
jogo oferece, como sociabiidade, desinibição e 
principalmente criatmidade. O game tem duração de 
30 minutos, e todos os participantes levaram para o... 4 
casa um lit completo para entrar no mundo do RPG, MM = e NA 
com manual, mapa/tabuleiro, miniaturas e dados. = a 

"Acreditamos que propostas inovadoras como 
esta podem contribuir sigqnificativamente para à 
melhoria da educação em nosso País”, acrescenta à 
diretora da Fundação Volcswagen, Simone Nagai 

O jogo Power Cars foi desenvolvido pela Editora 
Mantiçora. que também publica a revista D20 Saga = o. 

Não está à venda E a ces a 


to notícias do bardo notícias do bardo notícias do hardo notícias | 

















Warcraft RPG no Brasil 


Warcrafi ficou conhecido no mundo inteiro como uma bem-sucedida série de games de estratégia 
para computadores, mas suas “influências RPGistas” são inegáveis: nações de orcs e humanos quer- 
reando pelo dominio de um mundo medieval má Qiço. Agora et as raças — assim como ellos da 
norte, demômos, minotauros e outros — vão invadir as mesas de jogo brasileiras. Warcraft: The 
Hoteplaying Game é uma adaptação oficial do game para Dungeons & Dragons, e está chegando 30 
Brasil pela Devir Livraria 




















































n feimos imensos através dos 
DES, OTCS controlam antigos 


no rca Kama! = Ê sum OS armam-se COM Espada E magia para mamer suas terras a salvo dos 
emúnios e mortos-vivos. Este é q cenário de contitos e lutas imtermán Nas ava astado pela invasão 

de Torças demoniacas conhecidas como a Legião amei ante. Os demúmos foram derrotados, mas à 

um préço muito elevado: agora, no fi ina desse apocalipse, as raças e nações lutam poi reconstrução, 


E a paz temporana pode se despedaçar & resultar em mais violência a qualquer instante 


O mundo de Warcrafl é mass turbulento, mas também mais simples e “colorido” que a maioria 
dos cenários oficiais de D&D — agradará especial a is 
mente aos fãs de Tormenta cem nove raças (inchum= 
do humanos, ellos da noite, Orcs e tauren), três novas 
ciasses. COZe novas C pato : DB a dio. e gelalhes 
sobre a história e geografia do mundo, Álém da versão 
APG, a Devir também está trazendo ao Brasil um jogo 
de tabuleiro (ão lado) baseado no game 











Presas de Prata em Ddr Opera Bang-Bang 


Uma tribou Garou invade Dungeons & e ra NÃO, não é nada os so! O Deste dos Estados Unidos, entre 1860 e 1890 — periodo mais conhecido 
odo dois recentes lançamentos da Devir para o RPG mais quendo do mundo como Velho Oeste, uma época heróica marcada pela aventura Este é 0 tema de 


4 1887 « Sob o Sol do Novo México, à primeiro cenário oficial para Opera RPG. 
Coração da Espiral 


da Presa Noturna 


A campanha continua! Chegou à quinta aven- 
turá de uma Saga épica levando às heróis do 1º do 
20º nivel, que teve mico com À Cidadela sem Sol 


E terminara com O Bastião das Almas Partidas 
Durante sécudos a Espóral da Presa Notuma 
ne rminou sadias obter aging ps comendas 
bras profundas das muraihas E ES 
do Essa inTE & Uma comuna d De d alla. SEmMea- 


Para quem não conhece, OPERA — Observadores Perdidos Em Reakdades 
Altemativas — é um RPG genérico lançado este ano passado pela Comic Store, 
durante a Bwenal do Livro. Após o lo básico, em vez de seguir a “fórmula pa- 
drão e atacar Com um cenário de ri mecheval ou horror a editora dacidiu 
oferecer à seu publico um género inádio. Uma decisão muito bem-vinda, já que 


não exista no Brasil nenhum Ré 6 sobre cowboys é indios! 


O ano de 1887 traz o fim de si era. Não há mais pioneiros, mas é 0 au e 
dos firotesos em saloons, duelos ao pór-do-sol, conflitos entre vaqueiros & donos 
de fazendas. Situado a es palm es nsne ES idades ficticias entre Albuquerque & 
dana Fé, 1887 traz regras e a ambientação necessária para personagens & 


aventuras EI testo West ET] 





lhante à enorme pres a De uma Desta mistica que desapareceu há mudo tempo Entre outras coisas 
Outrora uma ordem reigiosa lervorosa prosperou neste local — até que seu deus você encontrara novas 

Hx assassinado. Acompanhando-o na morde, a Espiral da Presa Notuma se trans regras para duelos, equipa- 
hormou em um necrotério imenso e isolado, repleto de mortos sem descanso mentos da época, sete 


personagens prontos, duas 
dVERUrAS INICIAIS E 
OPERata — um resumo 
do sistema OPERA, para 
que 1887 possa ser 
empregado mesmo 

sem o livro basico 


Coração da Espiral da Presa Noluma, assim como as demais aventuras 
desta série, tem 32 páginas, precinho bem camarada (R$ 12,50) e garante duas 
Du Wes sessões De 0) 


Fronteiras somas 


A região de Lua Argê 
do Deserto Anauroch, é 1 uma ari p incipais áreas 
do cenário Forgotaa Realms « Os Reinos Esque- 
cidos — & agora será detalhada em Fronteiras 
Praleadas, que apresenta a região Norte de 
Faerún, SEUS fEÍnOS per sonagens, inírigas e 
criaturas. Também inclua novos itens mágicos & 
classes de prestigo, além de uma descrição 
detalhada das cidades dessa região qélida & 
desolada. À adição nacional tem 160 páginas, 
capa dura & um mapa colondo 


















OPERA 1887' 
armas de seis tiros 
dados de seis laces 
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Na edição IDE da DE w ocê conhece ua 
masor masmgrra do mundo Agor a confira este 
grande clássicodo RPG — “O Orcea Tot 
a menor aventura do mundo, verdadeiro mito 
nos Estados Unidos, & apresentada 
aqui NA INTEGRA. Sério! 


ue snta 


mca mom | | LIVRARIA CIÊNCIA NOVA 


Sinopse da res: os heróis matam o orc e levam sua torta 


Envolvendo 05 Heróis: os herbes estão famintos por torta | RP « s 
Área 1: A Sala do Ore com a Torta. À sala tem 3x 3m | 


Leia para 05 jogadores o seguinte | % LIVROS DE PPC E ACESSÓRIOS 
VOCÊS FEB LM Or COM Luma lorta | | + PEVISTAS. QUADRINHOS É HANGÁS 
Criaturas: um orc dada did | | x CARDS: MAGIC, POKÉMON, L5R, WARLORDS, SENHOR 
Tesouro: uma torta | | DOS ANÉIS, VAMPIRE 
Conclusão da Aventura: 5 “57 | | * PLASTICOMODELISMO (CASTELOS E EATALHAS) 
da Sn Ersmias * WARGAMES (HEROCLIX, MK, MECHWARRIOR] 
ars ca manera oo dg % ENVIAMOS POR CORREIO PARA TODO ERASIL 
essas toras gostosas. Talvez elas sejam 
protegidas por mais orcs 
Mais material para O Orc e a Torta L IE. = sã os 
(em inglês) em htip:/ww.momecosk.com/ Legenda: Drc=orc; X=toria 
arch lineos1t.htmi Escala: 1 quadrado = Im 
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ET PF ULSs 
QUADI IN 1OS E RPG 


* RPG'S NACIONAIS E IMPORTADOS + ACESSÓRIOS * MANGÁS & ANIMES 

* CARD GAMES: MAGIC, YU-G1-0H, POKÉMON, * QUADRINHOS NACIONAIS & 
CAVALEIROS DO ZODIACO, YUYU HAKUSHO, IMPORTADOS (NOVOS E ANTIGOS) 
a SENHOR DOS ANEIS E SAKURA CARD CAPTORS! 
=== er 
É) Taquara/Jucorepoguá - Rio de Janeiro; Tel: (21) 2423-3930 / 2435-2687 - Fere: (21) 2435-2690 


db Rua Dias da Cruz, 203 Loja 11 - Méier - Rio de Janeiro; Tel: (21) 3273-1149 - Tel,/Foxe (21) 2595 1242 
o ATEN BERNUS PEDIDOS DE TUDO DO BRASA 








O Novo racer aa 


Vampire não foi o único RPG do o Mu ndo das Tre 


agens | 


oficial da editora White Wo! (hitp://urana mite-moll com) 





j | | 
| | El CET 


sis er 


Liber é narrado por um perso- 
nagem do universo de Crepúsculo 
apresentando ce teorias acerta 
dos Riluais, das speed 3 é das 
Criaturas ad dadesra compila- 


ção dos maiores escritos ea 
ciências OCURaAs 

Em suas páginas você encon- 
trará teorias de magia, contendo 
datas. horários & elementos mais 
apropnianos p nara cada mbusi, mais 
de 70 novos Rituais, & regras para 
VOCÊ criar SEUS próprios, mais DE 
150 novos poderes das Dádivas, & 
mais. Ah, só uma coisa: NENHUM 
deles funciona na vida real, APE- 
NAS NO JOGO, certo? 


Após anos de espera, Liber Des Ritae, suplemento de 
mas Clavius e Ação!!! finalm ente chega às Y 


reformulação total. Após o Apocalipse, à vida continua também 


mens. Werewoll; The Forsaken teve suas primeiras | 


at Uítia 
Cara 05 
vEjalas 
[E ld Ú 







































Oriente 
Brasileiro 


Quem diria que a produção 

nacional de RPG um dia seria tão 
rersificada? Sombras no Oriente 

é 9 primeiro suplemento para 
Mítica: Caminhos do Oriente, um 
cenário de fantasia onental total- 
mente produndo e publicado no 
Brasil para o Sistema D20 


Aqui vamos conhecer 05 anta- 
gontstas Cos aventureiros No FrLETIDO 
de Lig: são monstros, vDES E 
organizações, baseados na cultura 
omo base para aventuras de lerror, 


escritos com detalhes 
heroísmo E Sacntício ; Pu iblcado pela Editora Viu, Mílica: Sombras no 
Oriente foi escrito pelo conhecido colaborador da Re deRPG Newton “Nitro” Rocha 
(Necropia, Aval ar| e pelo Grupo Sefirot. À e rte da capa novamente fos produzõa 
nelo premiado artista Cláudio Pozas, vencedor do Ennie de Prata em 2004 


asidica E À 


Ta 


JUSDENSE 


aid 


LARES 


Trinity D20 


No século 22, a Humanidade atingiu à5 ESTe- 
las Raí ças dl lienigenas colônias rebeldes acto TOS 
ches aberrantes. todos iutam péia 
supre macia Ent E = maravilhas da nova era. No 
certo desse contito, uma nova inhagem Cá 
nos — homens & mulheres com poderes pSIquICOS 
— determinará o desíino final da humanidade 
Trinity, O mais Classi Do RPG de ficção cientifica 
da een White Wolf, até agora usava O 5 ctema Sh yum == ([) MPSTTIO BMOTE= 
gado em Jogos com tg Werewolt Mage e outros. Agora, este cenário 
CUM cpanítara à Ur ma nova versão sob o manto do sistema mais jogado no ma indo 
Totalmente compativel com 0 5 stema 1 0120 o mundo dos mutantes, PSÍquicos & 


aliens ganhará novas classes, talenios e poderes 


RPG € cação 
| | 
nire os dias 24.25 e 26 de maio de 2002 realizou-se o 1º Simposio RPG & | 
Et ucação Ei Palavra Fransiom ação Conhecimento, promovido pesa LUDUS 
CULTURALIS. com apoio de Devir Livra ia, O da Terraméd dia, APEDESP e SINPEEM, 
realizado no Mart Center, em São Paulo-SP 


O evento representou uma primeira oportunidade para que educadores 


conhecessem diversos trabalhos e pesquisas acadêmicas que mostram por 
que é como usar o RPG em sala de aula, ou lora dela, por meio de palestras, 


a 
nesas-redondas e oficinas dv estudos foram transformados no livro Anais 


do! terre RPG & Educação. publicado peta Devir livraria. Lá você encontra- 
rã 05 debates, as palestras E d5 


discussões que acomeceram Cu 


rante O evento 


Eta! Ti 1S NJ Ig E TI CIÊ piizar nosso E 


Sonhos mas au ici Os 
um ato de bravura & coragem, pois 


= = car ê 


os. Educ 

reQUêr EE JAP E] À [a a trt (É | une 
da dur rã reali idade a | 41 = W NEI | [IS 
nrlessores, da carência de feima- 


mentas. de apoio e de estimulo 








Se no ano passado você frequentou convenções 
de RPG, anime e mangá, ou mesmo wsitou alguma 
grande livraria, talvez tenha se deparado com um 0e5- 
play” exibindo um grande guerreiro em uma armadura 
negra pontiaguda. Para aqueles de VOCÊS que não live- 
ram curiosidade em saber mais, tratava-S€ 08 uma 
imagem promecional do romance Angus — O Primeiro 
Guerreiro — um jovem escocês de 16 anos treinado 
pedo pai como viking, mas revoltando-se conta as Inqus- 
tiças da Grã Bretanha no século DX Assim, Angus seria 
o primeiro guerreiro & fundador do clã MacLachian 


Esenito por Orlando Paes Filho, publicitário pauésia 
de 41 anos e também autor da não-concluída mimi- 
série em quadrinhos Spirit of lhe Amazon. este roma 
ce histórico seria O primeiro volume de uma Saga com 
mais de mil anos — começando no Século 9, airaves- 
sando à época atual e estendendo-se até 2020, quan- 
do o mundo seria tomado por uma nova Cruzada 


Agora em seu segundo volume, Angus — O Guer- 
retro de Deus acontece na Idade Média, especifica- 
mente em 1147, quando o protagonista deb a Escócia 
com seus irmãos & compatriotas rumo à Terra santa, 
abandonando os deuses núrdicos para abraçar o Cris- 
fianismo. E a editora Planeta está também lazendo sua 
primeira incursão no mercado dos RolePiaying Games, 
com Angus RPG. 


E bem fácil definir este jogo: pense em Arkanun 
ou Ars Magica, mas sem magia, anjos ou demônios. 
Conforme o autor declara com fervor em palestras, Sua 
obra NÃO é fantasia medieval. seria um romance histo- 
ricamente acurado, resultado de 25 anos de pesqui- 
sas Assim, não espere encontrar quaisquer raças fan- 
tásticas, criaturas mitológicas, conjuradores de magia 
ou mesmo os deuses nórdicos dos vikings. Angus APG 
oferece apenas personagens humanos, que confiam 
em 34: Armas, Armaduras e Artimanhas, Nada 06 
magia, nada de poderes estranhos Apanas rearsmo 
histórico. duro e simples. Vikinos, saxões, bretões, 
celtas... esse fipo de geme 


De fato, exceto pela ausência de elementos 50- 
brenaturais. Angus RPG tem grande semelhança com 
Arkanun é outros tíulos da Editora Daemon em sua 
estrutura: usa regras emutas e não reserva muno Es- 
paço para elas. Apenas TO páginas são sobre RPG, 
sendo o restante para históricos e lustrações. 





Jogo: Angus RPG 

Editora: Planeta 

Formato: 240 páginas em cores, capa mole 
Preço: R$ 89,00 (sim, isso mesmo!) 
idioma: português 








E quantas ilustrações! Perto de 90 páginas (qua 
se 40% do livro inteiro) são figuras cólondas, Sendo à 
maior parte imagens de guerreiros, druidas & DUTOS 
personagens — muito bem executadas. considerando 
O padrão dos RPGs nacionais. São todas em estão 
comics. um híbrido de Conan e quadrinhos da Era Ima- 
ge. com direito à bárbaros sarados beldades serminu- 
as & uma capa com Angus em sua armadura nem um 
pouco realista. Claro, nada disso seria 
estranho em Forgotten Realms, for- 2 
menta ou outro cenário detantasia | Sal 
medieval, mas não | pd 
Condiz muito Com Lam 
“romance histórico” 
[Na verdade, É engra- 
cado notar que 0 Guar- 
da de Elite Viking do 


Século [X, na página 52, usa à mesma dusiração do 
Guerreiro Saxão do Século IX, na página 92 ) 


Uma dúvida pertinente sobre Angus RPG é sua 
verdadeira autoria "Concepção e Direção” são credita- 
das a Orlando Paes, culo nome também consta na 
página de abertura. Nenhum outro autor é Citado No 
entanto, durante Um bate-papo no Terrachat ano pas- 
sado, o próprio Orlando declarou não conhecer RPG 


Quem quer que seja o autos, optou por não utii- 
ar 0 Sistema D20 de Dungeons & Dragons é adotar 
regras próprias, bem peculiares, Cada personagem 
tem cinco Atributos: Conhecimento, que determina a 
inteligência, cultura e sabedoria; Vigor, sua lorça & 
constituição: Habilidade, sua agilidade e desireza, 
Magnetismo Pessoal, seu carisma € aparência, & FÊ, 
para estimar sua força de vontade & concentração 
Os Atributos são medidos de O a 8, sendo 4 à média 
humana normal, Para determiná-tos, basta rolar um 
dado comum de seis faces (também conhecido como 
d6) e distribuir 05 resultados COMO QuiSEr. 

Estes devem ser, talvez, 05 alributos Dasmcos 
mais cruéis e desequiibrados jamais VIStOS EM UM 
RPG. Um jogador de sorte talvez consiga dois OU três 


valores acima da média (chance 08 33%), mas quase | 


todos 05 personagens jogadores Serão Iguars ou ten 
pres (chance de 66%) a humanos normais! 


nero — que em outros jogos seria uma classe ou at | 


São der: Combatente, Sábio, Nobre, Fanlarrão, Lou- 
co, Trapaceiro, Plebeu, Realeza, Poeta E 




















isemplo, tem CON =2, VIG + 2, HAB 


entre De +] 


+ 4 em Fê! 


Sanguinário, Alguns oferecem ajustes) 
de Atributos, o Combatente, pord 


+1. MAP 0 e FÉ O. Esses ajustes | 
poderiam melhorar 05 Numeros | 
baixos obtidos antes, mas não 
o fazem. A média final fica 
sendo que! 
(acredite se quiser!) o Ple- 
beu é melhor Estereólipo 
de todos, pois não soire 
nenhum redutor & rECceDa 


Quanto a este Alri=) 
buto Fé, ele funciona 08) 
forma diferente. Um tes-| 
te de Fé pode substituir 
qualquer outro teste. del 
Atributo ou Pentia — 
mas apenas três vezes 
por sessão de jogo. Agora vem a parte) 
interessante: Fé é um Atributo futus 
ante, subindo 1 ponto sempre qua 
você é bem-sucedido no teste, E 
caindo 1 ponto sempre que você 
falha (podendo chegar a WU). 
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Uuario menor sua Fé, menor sua chance de aumentá- 
la, & quanto maior, ainda maior ela ficará. Uma boa 
SUÇÃO MECANICA para ESumar CONTO as aruras da 
vida afetam a determinação de uma pessoa; quanto 
mais VOCÊ Talha, menor sua autoconfiança. Ópa, 05 
Piebeus têm bônus em Fé! Olho neles! 


NO fim, é provável que seu personagem jogador 
tenha um unsco Atributo acima da média (5 a 8) e todos 
Dã Outros iguais ou infervores [4 04 Menos), sendo que 
após os ajusies pelos menos dois deles serão O ou | 
Como um jogo que deveria olerecer à seus praticantes 
uma chance de atuar como heróes aventureiros, Angus 
RPG fracassa totalmente. 


Some-se a 550 alguns deseguilibros absurdos: 
Plebeus (V9G 0) são mais fortes e resistentes que Sabi- 
os, Realeza (ambos VIG =1) e Poetas [VIG =?) O Louco 
E O Sábio têm a mesma força de vontade (FE +1),8 0 
Plebeu é mais determinado que ambos (FE +24 O 
Plebeu tem ainda Conhecimento (CON 0) superior ao 
Guerreiro (CON =2), provando mais uma vez que no 
mundo de Angus as “pessoas simples do campo” são 
mais poderosas que os vikings, druidas e nobres! 


Cada personagem pode também adotar seis Pe- 
rias, escolhidas em uma tonga lista. Algumas repre- 
seram conacamentos & traramentos variados, Cómo 
Cavalgar, Intimidar e Rastrear, outras, as Perícias Bé- 
cas, 540 para uso em combate. Entre estas temos 
Arquearia, Manejar Maça, Manejar Espadas de Porte 
Grande e assim por diamte. Fazer um ataque é O mes- 
mo que testar uma Perícia, usando valores de POrCer- 
tagens. Perícias Bélicas sempre têm dois valores, um 
para ataque é outro para delesa. 0a familiar? São 
regras exatamente iguais à Arkanun & outros jogos da 
linha Daemon, incluindo manobras de combate, indice 
de proteção e outros termos. 


Onde outros jogos têm Pontos de Vida, aqui te- 
mos Energia, o dano que um personagem consegue 
tolerar antes de morrer. Todo personagem tem Enera 
igual ao dobro de seu Vigor, + 30 pontos. Assim, fica- 
mos com um ménimo de Enengia 30 (para aqueles com 
Vhs 0) e um memo de 46 (com VIG 8) para persona- 
gens de Hierarquia O. Ah sam, Heerarquia funciona como 
niver ou pontos, medindo o poder dos personagens 


à boa noticia: é muto fácil consaguir 05 Pontos 
de Troca necessários para subir na Higrarquia — de 
acordo com as regras propostas, você pode ganhar até 
dois níveis após uma unica aventura. À má notícia 
neste JOgo, níveis elevados não valem tamo assim 
Cada Hierarquia oferece + 1 ponto de Energia, +3 por 
tos de Perícias e, a cada três Hierarquias, um ponto de 
Alributo. À Hierarquia também limita o nivel memo de 
suas Pencras, afetando assim seu poder de combate 
No geral, um personagem de mel alto causa mudo 
mais dano, mas ainda pode ser morto com a mesma 
facilidade de antes. Bom para aventuras hiper-reahs- 
tas; MESMO UM guerreiro veterano pode ser abatido 
por um novaio. No entano, Os jogadores não se senti. 
rão muito molnados à evolui seus pErSornagerns 


O capitulo sobre equipamentos é bem detalhado 
O complicado sistema monetário do Século DX quando 
cada região inha seu comércio e economia, od subs- 
Etuido por tradicionais moedas de ouro, prata e cobre 
Embora o livro básico diga “criamos um valor genérico 


que chamaremos apenas de Moedas”, ninguém criou 
coma alguma. Qualquer APGista sabe que esse sisie- 
mia pé custe em Dungeons & Dragons há 30 anos. 


Segue uma Esta de Rens comuns & 58u5 preços, 
COMO provisões, Dutas, cordas, tendas, armas e ar- 
maduras. ÀS opções são restritas: 20 tipos de armas, 
8 14 tipos de armaduras o escudos. Terivelmente imi- 
tado para um jogo bassado em combate. Uma regra 
especial de Desgaste faz com que as armas e armadu- 
ras se daniliquem com o uso, necessitando ser con- 
sertadas ou Substitudas 


LOgO temos um capítulo de Rens ExCEpCIonaiS, 
como o Arco da Precisão (provoca dano dobrado), a 
Espada Invencível (nunca se desgasta), o Martelo Mjctnir 
(sem peso, dano triplo, sempre crítico), a Armadura 
mina (proteção dobrada, jamais se desgasta), O Bra- 
celete da Força (oferece VIG+ 1) e outros. À explica- 
ção para estes itens não-mágicos é que carpinteiros e 
terresros com nívess muito elevados em suas Perícias 
poderiam tabricá-los. Parece tão plausível quanto um 
engenheiro extremamente competente ser capaz pro- 
jetar e construir um carro que NUNCA enguiça 


O tomo encerra com um pequeno besiiário, trazer 
do arumess comuns como cavalos, lobos e ursos — & 
novamente amaginamos quem qustaria de desafiar tais 
adversários, em vez de orcs, demônios e dragões. Mas 
não subestime a da animal de Angus RPG, são bichos 
lermivess! Um canário, pombo ou galinia comum (pois aê 
diz que todas às aves USAM as mesmas regras!) causa 
com sua bicada 0 mesmo dano de uma adaga ou fecha 
E muto, MUITO cuidado com bovinos: sua chifrada cau- 
sa dano de 10010 (em média, 55 pontos), suficiente 
Dara maias Queques personagem FECÓmM-CIadO [Que tera, 
no mesmo, Energia 46). E mesmo um herói épeco de 
Hierarquia 20, Com um médmo de Energia 78, ainda 
CONTE O Misco de maomer! 


Mas 1550 SEMA COreio para Um jogo realista 
não é * Nao mesmo! Um Berserker viung de Hierar- 
quia O, com Vigor 8, 3 Nívers de Especialização em 
Manejar Espadas (o máximo possivel), armado com 
uma espada de duas maos (a melhor arma da lista) 
causará dano de bdi0+B (em média, 41 pontos) 
em uma armadura, o melhor personagem jogador 
recém-criado possível não é adversário para uma 
vaca!!! Veredicto final: neste cenário, ninguém é mais 
perigoso que um Plebeu criador de gado! 


Enfim, Chegamos à maior peculandade deste jogo 
por pesados R$ 89,00, ele quebra todos 05 recordes 
como o livro de RPG mais caro do Brasil — superando 
O anbgo campeão, o Livro do Jogador D&D 3.5, que 
custa (e vale) R$ 82,00. Com certeza uma ousada 
desafiar 0 maior-KPG do mundo, com suas 320 pág 
nas, capa dura, magens belzsimas e toneladas de 
tesão, COM UM produto muito menor, meus limitado E 
dispendioso. Será mesmo uma surpresa se qualquer 
APúista neste mundo optar pelo (Guerreiro de Deus em 
vez das Masmorras e Dragões 


Exceto para leitores dos romances de Angus (e 
nós aqui na redação nunca cuvimos falar de nenhum), 
não há qualquer razão para adquirir ou jogar sua versão 
RPG. Especialmente quando temos Dungeons & Dra- 
gons, Senhor dos Anéis RPG, Arkanun é outros, com 
mass qualidade & menor preço. Louco Furioso 
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personagens jogadores 
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ser Mestre de RPG nem sempre 
é fácil! Para ajudá-lo, DICAS DE 
MESTRE traz os melhores textos 
da melhor seção da Drasão 
Brasi, em duas coletâneas 
reunindo artigos das Dicas de 
Mestre e Troubleshooters! 
Procure nas e livrarias, ou em: 
* www dragaobrasil.com.br 





a sactalismadevol.com.br 
* fone (11) 3051-5826 
“ tax (11) 3051-3285 
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Em 1985, Espada da Galáxia — um romance de 
ficção científica escrito por Marcelo Cassaro — arme- 
batou o Prêmio Nova, um dos mais respeitados do 
pais na época. Baseado na envolvente história do 
livro, mais tarde Cassaro desenvolveu Invasão, o 
primeiro RPG de investigação e espionagem do mer- 
cado nacional. 


A premissa básica era a existência secreta de 
duas raças alienígenas antagônicas na Terra: metatanos, 
homens-inseto de pele reluzente é prateada, com uma 
cultura baseada em colônias mairiarcais, & tramdonanos, 
robôs de cérebros orgânicos, capazes de tomar corpos 
humanos & assumir suas identidades. Us primeiros 
aportaram em nosso planeia com o objetivo de deter 0 
avanço da tecnologia humana com ataques teronsias, 
impedindo assim uma possivel aCAÇa à SOU POVO. Já 
os traktorianos, vítimas de um naufrágio em nosso 
planeta, fazem justamente 0 oposto — infilirados em 
pontos estratégicos. incRam uma rápida evolução das 
viagens espaciais para recuperar o contato com seu 
próprio planeta-natal. Ambos já eram adversários an- 
tes de seu reencontro na Terra, & agora travam uma 
guerra oculta nos bastidores dos govemos mundiais & 
ruas das metrópoles. 


Em meio a tudo isso estamos nós humanos, 
indefesos e perdidos. Peões no jogo estratégico entre 
as duas espécies alienigenas. O clima tenso de para- 
nóia e apreensão, além da fragilidade dos protagonis- 
tas logo tomou Invasão a principal opção em RPG 
entre fãs de Arquivos-X e obras do gênero. Era tam- 
bém, na época, ainda um dos poucos ttulos que 
empragavam o Sistema Daemon — logo após as 
primeiras versões de Arkanun e Trevas. 


Anos mais tarde, todos estes jogos — Inicial- 
mente publicados pela Trama Editoral — mudariam de 
casa, migrando para a Editora Daemon. Reformutado 
pelo autor do sistema de regras, Marcelo Del Debtxo, O 
jogo de conspiração extraterrestre abandonou parte do 
suspense original e mergulhou na ação, tomando-se 
mais abrangente. Agora 05 humanos podiam contra- 
atacar, seja como parte de agências especiais SEcTe- 
tas, seja usando poderes psíquicos ou implantes 
clbeméticos. Também foi incluida uma nova raça extra- 
terrestre: 05 grey, nossos velhos conhecidos (05 babi- 
nhos de cabeça grande e olhos de lagartixa). 


Agora, dois anos após seu esgotamento, O livro 
básico retoma na forma de Invasão 3.5, recém-lança- 





Jogo: Sistema Daemon 

Editora: Daemon 

Formato: 100 páginas em PB, capa mole 
Preço: R$ 25,00 

idioma: português 
















do peta Daemon. Convém avisar que não se trata rea 
mente de uma nova edição, mas sim uma versão 
atualizada com as mudanças ocomidas no Sistema 
Daemon nos ultimos anos dal a alcunha *3.5º 
como também aconteceu com Dungeons & Dragons. 


Se em sua primeira Edição 05 personagens joga- 
dores eram fracos e apagados, tentando Simplesmen- 
te sobreviver — como em Call of Cthulhu e outros 
jogos que colocam 05 aventureiros EM posição des - 
vantajosa —, aqui eles podem pertencer às numero- 
sas agências secretas QUE povtam O mundo Entre OS 
principais temos: agentes do FEI (mcluindo uma div 
são estilo Arquivos-X), NORAD (meluindo supers 00 
grupo U.FO.Team), MIB (Homens de Preto), Umbra 
Domini (caçadores de demônios. ..7), Majestic 12 (pro- 
tetores de segredos sobre aliens) e Independentes 


O jogo emprega a estratégia costumeira (8 SE 





agora bem-sucedida) da edáora, funcionando 40 mes- 
mo tempo como fivro básico e como suplemento — 
você pode usá-lo sozinho OU EM conjunto com ouros 
titulos Daemon. As regras básicas são as mesmas: 
cada personagem tem quatro Atributos Fisicos (Força, 
Aghidade, Destreza, Constituição) & quatro Atributos 
Mentais (Inteligência. Força de Vontade, Percepção, 
Carisma), entre 5 e 18, sendo 10 a média humana. 
Você tem 100 pontos para distribuir, resultando em 
nersonagens jogadores um pouco acima da media 


Perícias, medidas em porcertagens, dizem O que 
você sabe lazer (a se faz bem), Pontos de vida Indi- 
cam quanto dano você pode sofrer. Um personagem 
recém-criado terá, em média, 13 PV5. Uma pistola 
comum causa 1d6+ 2 pontos de dano. Portanto, dbIS 
ou três tiros bastariam para matar a maioria das pes- 
S0ds mas a novidade cesta nova pdição fica por 
conta dos Pontos Heróicos, que funcionam como PV's 
extras em siluações da alto risco. Pontos Herúicos São 
adquindos corno Aprimoramenos 


Aprimoramentos são vantagens & poGeres Espech 
ais, diferentes em cada cenário. Custam entre 1851 
nontos cada, E um personagem recém-criado tem 5 
pontos para gastar No mundo de Invasão, você pode 
escolher colsas como ser Invisível, meio-metaliand, 
mutante, sensitivo... 05 mais importantes são Poderes | 
Psíquicos e Cibeméticos, que contam com um capruio 
completo para cada e são também os acréscimos mais | 
moortantes. (Curiosidade na antiga versão, Acesso à | 
intemet era um Aprimoramento; quando 0 jogo ho tan- 
cado, há quase dez anos, apenas empresas é univer- 
sidades tinham fácil acesso à Rede Mundial. ) 


O livro seque descrevendo metalianos, trakiria- 
nos e os grey. Não, nenhum deles está disponivel 
como personagem jogador ainda, e pouquissimas pa- 
ginas são dedicadas a explicá-los. Na verdade, é muito 
estranho que não existam estatisticas Ce [090 para 05 
trakiorianos em suas formas robóticas, Como havia na | 
primeira edição. Nem mesmo há uma única ilustração 
deles! Concentrar o conteúdo do livro em novos pode- 
res para jogadores talvez tenha levado a esta decisão | 
pouco acertada, privando 05 Mestres de informações 
vitais sobre os principais vilões do cenário | 


Invasão 3.5 encerra com uma aventura | 
pronta, “Eu Sou a Cura”, a mesma republicada | 
recentemente na Deasão Brasa 104. Não há 
ilustrações novas, mas 05 trabalhos Org: 
nais de Rod Reis, Evandro Gregorio e Joe 
Prado curnprem bem seu papel. O design grá- 
fico segue 0 padrão de sempre, trocando 0 Cul- 
dado excessivo na estética pela funcionalidade. 


Se existe mesmo uma querra secreta entre 
humanos e ahens, parece que estes úlimos estão | 
perdendo — pelo menos neste jogo, onde 05 ETs) 
aparecem cada vez menos, enquanto 05 teres-, 
| tres ficam mais e mais poderosos. Sorte nossa! 
J.M.Trevisan & Louco Furioso 











U jogo Dungeons & Dragons é uma das pedras 
lundamentais do RPG como conhecemos (se não é O 
abcerce principal”, Com 30 anos de existência, ainda é 
O sistema mais jogado & conhecido no mundo todo, 
com milhares de lãs é considerado parte da cultura 
popular deste periodo. 


Quando a Wizards of the Coast (uma pequena 
editora que fez fortuna com o card game Magic: The 
Gathering, que virou febre mundial na metade dos 
anos 90) comprou a editora do DA&D, quase falida, & 
anunciou uma terceira adição para 0 jogo, as previsões 
eram inumeras, das pessimistas à5 desconfiadas. Mas 
ninguém imaginava 0 que viria a seguir. 


A Wizards rformulou é revolucionou o RPG favo- 
Ro dO mundo, contentando à5 tás antigos e tomando o 
jogo muito mais atraente para jogadores novos. À in- 
tenção era conseguir modernizar o hobby, mas tam- 
bem manter 0 clima clássico — uma inlenção bem- 
sucedida. Com a chegada de três novos livros básicos 
no final do ano 2000, Dungeons & Dragons voltava à 
inderar as listas dos mais vendidos. E não foi muito 
diferente quando, um ano mais tarde, a Devir Livraria 

- principal editora do gênero em nosso pais — pubi- 
Cou Sua versão traduzida, trazendo para cá a “Febre 
Dei". Em pouco tempo, D&D destronava Vampiro como 
o RPG favorito do Brasil. 


Apesar de sua intensa e recente reformulação, 0 
jogo ainda ogia algumas mudanças em suas regras 
— mudanças pequenas, mas saqniicativas. Os produ- 
tos modificados eram a “edição 3.5". No Brasil, após 0 
Livro do Jogador, agora temos o Livro dos Monstros 
3.5 em português 

Ora, mas... não deveria ser o Livro do Mestre?! 
Esta não era à sequência natural? Na verdade, uma vez 
que 0 LdM foi mais profundamente alterado em sua 
versdo 3.2 — entre 05 três, fox aquele que recebeu 
mais material extra —, à editora tornou a decisão de 
lançar antes 0 Livro dos Monstros para evitar alrasos 


E O que temos de novo entre orcs, kobolds & 
dragões? Todas as criaturas da versão anterior estão 
aqui, atualizadas para as novas regras 3.5, como mu- 
danças de talentos, perícias e classes. Temos alguns 
talentos novos, originários de livros importados como 
O Savage Species, como Golpes Avassalador (a criatu- 
ra pode fazer um ataque que lança 0 oponente longe) e 
Fabricar Construto (para aqueles que 5e perguntavam 
como os golens eram feitos). 


As estatísticas de jogo das criaturas praficamen- 





Jogo: Dungeons & Dragons 

Editora: Devir 

Formato: 320 páginas em cores, capa dura 
Preço: R$ 82,00 

idioma: português 


ké não mudaram, mas agora trazem informações adici- 
onais, como o Bônus Basa de Ataque da criatura (sem 
modicadores de Força, tamanho...) e bórus para Agar- 
rar, alaque simples e total, Estas informações facilitam 
O trabalho do Mestre quando ele deseja que uma cria- 
tura faça um tipo de ataque particular 


Monstros que podem ser usados como persona- 
gens pgadores agora têm régras mais completas, com 
ajustes de habilidades, descrições de traços raciais & 
ajustes de nivel adequados. (Não, você NÃO pode sa 
um Tarrasque...) 


SãO POUCAS as Crialuras novas, mas algumas va- 
tem menção: 05 inevitáveis, construdos nieigentes muilo 





poderosos, criados pelos deuses para junções especifi- 
Cas, 05 giigera e 05 guiiyanki, perigosos habitantes do 
Plano Astral e do Limbo. Um novo tipo de “criatura” 
aparece: o Emeame. formado por ion Criaturas pe- 
quenas (insetos, ralos, morcegos...) que atacam em 
grupo, seguindo regras especificas (espadas é Rechas 
nao 540 lá muito ehcientes contra um emcame) 


Alguns monstros oferecem, além do exemplar 
padrão da raça. um espécime mais perigoso, com 
progressão ou níveis da classe (um da meus favoritos 
é O devorador de mentes feiticeiro). Esqueletos € 
sumbis mudaram para modelos. 


Praticamente todas as criaturas têm ilustrações 
próprias, COM exceções perdoáveis (não precisamos 
de figuras para imaginar um leão, cavalo é outros ani- 
mass normais). As novas imagens são excelentes, em 
especial 0 balor sucubo e drade (abaixo). À versão 
nacional oferece desenhos um pouco reduzidos, para 
manter 0 mesmo número de páginas (tetos traduzidos 
do inglês para o português sempre ficam maiores) 

A mudança que realmente vai ajudar (e muito) 
540 as regras para criar novos monstros ou progredir 
aqueles que já eastem. As expáicações estão melhores 
& mais detalhadas, fornecendo tudo que o Mestre pre- 
Cisa, passo à passo. Mesmo mudanças de regras, 
como 05 sub-tipos novos e habilidades especiais, são 
as verdadeiras jóias do livro. 


Tantas mudanças e acréscimos aumentaram o 
Livró dos Monstros em quase 100 páginas, entre tex- 
los, imagens e tabelas. À versão da Devi está muito 
priboma do enginal importado, com excelente qualida- 
de de impressão. Não existem grandes mudanças na 
tradução dos nomes ou termos (Com raras miceções: 
dragonne virou... dragonado?!) & o feto em geral está 
muito bem cuidado 

Não custa repeir uma advertência da própria 
Wizards: quem possui o velho Livro dos Monstros 3.0 
NÃO precisa adquirir a nova versão. As mudanças não 
são suficientes para justificar uma nova compra — 
especialmente no Brasi, onde quase todo o maierial de 
D&D publicado ainda pertence ao sistema antigo. Não 
Se alarme, nem sinta-se enganado: o LOM original 
ainda tem muito chão pela trente 


SE você faz questão de se atualizar, mesmo às- 
sim não precisa gastar com um livro novo. Manuais de 
conversão estão disponiveis ga o rest 
em www wizards com defaull.asp?x= dnd/ 
20030TiBa. 

Agora. se você ainda não havia adquirido seu 
exemplar... sorte sua! O Livro dos Monstros 3.5 é um 
dos melhores titulos de RPG disponiveis no Brasil, O 
preço pode ser pesado, mas vale pela pdrema qualida- 
de. Rogerio Saladino 














“Mais desse negócio de MMORPG?” Sim, mais desse 

negócio! Além de serem os mais populares jogos de 
RPG eletrônicos, são também aqueles com mais 
lançamentos mensass. E nada COMO falar 08 UM COS 
titulos mais populares no Brasil e Ásia. 


MU Online chegou em 2003 na Coréia, desenvomm- 
do pela Webzen, fazendo sucesso imediato. Lome- 
cou a explodir no Brasil no inicio de 2004, em algu- 
mas Lanhouses — afinal, & graluRo Quando 05 
jogadores compararam sua qualidade gráfica com 
outros titulos grátis, não foi dificil migrar para et 
Apesar de suas qualidades, MU é um RPG Ôniine 
de ação. Totalmente 


Ú dg ande Império trazia ordem & paz para O contner- 
e de MU. mas isso foi há vários milênios. O Império 
caiu, e com ele a harmonia. Às regiões foram dividi- 
das entre vários lordes, Que passaram à Queimar 
pelo controle da terra. MU foi devastado peia guerra, 
até que à lorde Antonias fo! persuadido pero festiceso 
Lemulia a lhertar Kundun, O Demônio da Escundaod 
Mas Antonias foi traído, & MU foi envolvida pela 
escuridão. Agora, ALGUM bravo guerreiro deve 

encontrar as oito pedras que podem selar novamente 
Kundun em sua prisão. Será você? 


Uma história legal, mas sem ligação com o próprio 
og Em À LA | não EK) Ste n | acta para fazer ab SEIT! de 
matar monstros é pilhar seus Os jogadores 


não participam da história do cenano 


TESDUTOS 


O continente de MU está mais para a Oceania que 
ASA. | apçticat peno, pode ser percomoo em apenas 
uma hora de jogo (em titulos Onhne mais recentes 


atravessar o mapa Inteiro pode levar dias) 


Existem duas áreas básicas, cada uma com uma 
cidade. Em Lorencia fica a cidade dos Cavaleiros € 
Feiticeiros (onde eles começam o jogo). 8 em Nona 
a casa das Fadas Há nuiras áreas, mas apenas 
nara personagens em níveis mais elevados. Lada 
área tem monstros diferentes, e só, Não há mis- 
ses noucos NPCs, masmorras... misdam apenas 
OS MONSATOS 


Os personagens jogadores têm quairo habilidades 
Poder a quantidade de ano em combate; Agilidade 


a chancê CE Gesvial be 5a severa Poder 
Físico, 05 Pontos de Vida; e Energia, 05 Pontos 08 


e 
[nt] 


agia 145 classes básicas s do represen mtadas pelo 


| 

Cavaleiro Negro, o Ferticeiro Negro e a Fada. Elas 

são diferentes em suas habilidades iniciais, & em 
quantos Pontos de Vida e Magia ganham por nível 

Por exemplo, o Cavaleiro Negro começa com Poder £ 28 
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e Agilidade 20, enquanto O Ferti- 
ceiro Negro começa com 10 
18. Quando passa de nível, 0 
Cavaleiro ganha dois pontos da 
Poder Fisco e 0.5 de Energia, & 
o Falticeiro 1 de Poder Físico à 2 
de Energia. Cada classe também 
tem equipamentos Especiais QUE 


só eles podem usar e passar de 
nivel DEreDe DONOS para du- 
mentar às habilidades 


À Fada domina img de supor 
E E cura, enquanto à mágica 
dos ferboeiros ed a-S2 d 
ataque é combates. Já 05 Cava- 
lesros gastar n Pontos de Magia 
nara suas perícias, que são 
tsadas quando ex tem uma 
arma com a percia Estranho? E 
é mesmo... à Webzen pegou às 
perícias das classes de Diablo & 
colocou nas armas. Por falar em 
Diablo, não fica a impressão que 
você já viu muita coisa de MU 
em algum outro lugar..? 
Existe uma quarta classe espe- 
cial: o Gladiador Mágico 
do um jogador chega ao ZU 
nivel com um personagem, Se 
pode parar & construir um novo 
como Gladiador Mágico — uma 
mistura de Cavaleiro & Feiices- 
ro, com poderes de combaie 
Corpo à Corpo É Magias, FALE- 
bendo sete pontos para habilidades por nível. Bem 
roubado... também, 5€ nãô 10558, Quem ta CONTIGÇAI 
o jogo todo mais uma vez 50 para jogar Com Luma 
nova classe? 


Quan- 


Diversão em MU é A nÓruImO d Re e IM nhate. | 1 DO0 


mairo é uma grande arena de jogadores e monsiros, 


sem oportunidade para “roleplay”. Às 5, três 


CIDADES 
La 


no total são as únicas areas seguras. La 05 jOgado- 


res nodem conversar, trocar fens... & não luta 
Quando saem das cidades é pancadaria — mas à 


Es 
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utas são simples demais. VOCÊ apenas cia no 
númigo & observa seu personagem atacar € 561 
tacado. Não | capo ão à fazer, nem combos, nem 
diferentes estdos de luta. Apenas as armas e magias 
empregadas ler Tn O combata 































Para quem gosta de brigar com outros jogadores, É 
possivel atacar qualquer um — basta apertar a tech 
Ctrl e clicar no jogador. O jogador atacado pode 
revidar sem nenhuma pengiigaç do. Já o atacante, 
perder sofre uma penalização em pontos De expert) 
ência é pode daixar cair um item. Depois de matar | 
muito jogador, O personagem SE 
torna um Player-hiller e fica COM 
seu nome em vermelho. Para quea 
não gosta dessa chateação de 
jogadores de niveis muito maiores! 
matando outros, eastem servidor 
exchISivOS oba não é possivel 
atacar jogadores 


Jogadores de nível 100 podem criã 
guildas, e elas podem lutar com | 
putras guildas. Quando acontece 
uma querra entre quildas, 05 pers 
nagens podem se destruir sem 
perder pontos de experiência. AME 
das quildas, as praças das cidada 
são grandes feiras lIvres para 
compra e venda de itens. Uutra 
opção são os grupos, formados pá 
jogadores que 58 aventuram [UMA 
dividindo 05 pontos de expenência 


Fora ts50, MU não traz opções de 
interação. Não tem aventuras, nad 
tem muita conversa. O n egócio e] 
pegar sua arma ou livro de e magias 

e partir para caçar monstros 


A Webzen dá suporte aos jogado- 
res através do site oficial, mas 
existem grandes atualizações OU 

novidades. Diferente de outros 

RPGs Online, quea cadamês | 
avançam sua história 0 Olerecem) 
um tato novo, MU é estático. AlB) 
acontecem cosas no mundo, mea 
são simples — COMO à iNvrasdo 
Horda Dourada, que na verdade 
eram apenas monstros dourados 4 
que deixavam cair itens poderos | 
Falta à MU um mundo mais dinás 
mico com updates da Webzen. Agora é bom lema 
o jogo é grátis — diferente de ouiros Jogos pag 05 | 
que precisam de upgrades para manter 05 | jogadora 


MU Online dificimente pode ser comparado à CUUB 
RPGs pagos. É simples, 56 de combate, 5em Dpçã 
ou diferentes abordagens, mas tem um sistema 
moles e os melhores gráficos entre OS Jogos gram 
E Di vem quer começar a jogar um APG Online, oq 
prócura algumas noras 0 diversão sem COMplca- 
ção, encontra aqui. Fabiano Silva 
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Informações: 
Tel: (11) 32754 
Site: 
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O Brasil está sendo invadido por uma nova 
onda cultural: a invasão oriental. São desenhos, 
filmes, jogos, livros, RPGs, cards... não é 
primeira vez que 0 Japão chega com força por aqui. 
mas a influência nipônica nunca foi tão grande 
entre 05 jovens. Convenções de anime e mangá são 
sucesso de público, deixando de lado outros 
antigos icones culturais, que vinham principalmen- 
Le dos Estados Unidos (dá para comparar o 
sucesso de uma AnimeCon com uma Jedicon ou 
Encontro da Frota Estrelar?). 


ias nem todos estão felizes com essa 
invasão. No meio RPGista sungiram focos de 
resistência, Começou uma guerra entre 05 praticantes 
de RPG tradicional & 05 jogadores de títulos inspirados 
em anime/mangá — estes últimos muito mais fortes 
aqui que nos Estados Unidos, país de origem do jogo 
à primeira batalha ainda não fo travada, mas espera- 
Sê para breve um confronto entre jogadores armados 
Com répécas pasticas da Narsi e espadas de espuma 
com 3m de comprimento. E nos jogos eletrônicos ? 
Eles não escaparam da querra 


Hoje exrstem dois gêneros bem diferentes de 
RPGs eletrônicos: ocidentais e ortentais. (Os 
primeiros representam cenários mais tradicionais, 
Classicos, COM elementos já testados é aprovados 
apos anos de campanha. Já 05 orientais trazem 
concertos q influências mais modemas, 05 jovens 
conseguem 5 identificar mais tacilrmente com eles. 
Ambos têm muita coisa em comum, mas estilos 
diferentes e jogadores diferentes. Ainda é dilhoil 
encontrar quem goste dos dois — muitas vezes por 
puro preconceito. Mas O que são esses dois estilos, 
B quais as diferenças entre eles ? 


Chamamos aqui de “tradicionais” 05 jogos 
eletrônicos que vieram diretamente dos APGs de 
mesa. Suas inspirações são conhecidas: Tolkien, 
Rober Jordan, Lovecralt, Robert E. Howard e outros 
aulnres. Começaram a ser desenvolvidos no início da 
história dos jogos eletrônicos, nas décadas de 7D e 
80, mesma época que o RPG nasceu. Na verdade. 
Bra tacd encontrar programadores que também eram 
145 de Ieratura de fantasia. ou jogavam D&D, ou 
ambos. como você acha que surgiu a forte 
associação do RPG com nerds da computação? 


O modelo usado por esses jogos também foi 
criado há bastante tempo, em RPGs eletrônicos que 
marcaram sua época. Um deles, a Caixa Dourada da 
SS, eram às famosos AP6s de texto — ainda sem 
IMALHENS, VOCÊ apenas Cigiava comandos e recebia 
na tela 05 resultados em forma de côntos, como um 
livro-jogo Um grupo de aventureiros explorando 
cidades e masmorras, curiprindo missões 
ertrentando chetes de fase, até encontrar O grande 
vilão final para ganhar o jogo. tudo 550 em combates 
por tumo, À maioria dos títulos usava esta fórmula, 
até hoje a mais popular do mercado. RPGs 
tradicionais ainda exstem, mas em numero cada vez 
menor, As empresas agora preferem jogos de ação 
baseados em fantasia, em vez de APGs. que são 
TdEs CAfoS & VENDEIM MENOS 


mais que fórmula é essa? Um bom exemplo 
de RPG tradicional é Knights o! Old Republic. O 
jogador tem a oportunidade de mudar à história 
dependendo de suas ações — isto é, ele interpreta 
um personagem. Não chega a ser tão lnre quando 
LM JOgO DE mesa, já que computadores são ainda 
muto imitados se comparados a um Mestre de 
carne é 0550, mas é possivel para 0 jogador 
escolher Seu próprio caminho, em vez de ficar 
preso a um roteiro pré-determinado 


É o que chamamos de jogo não- 
lingar. Existe uma história 
principal, mas à jogador tem a 
opção de seguir vários rumos, 
realizando assim chamadas 
“mide-quests”. Outras 
escolhas são permitidas, , 
como as armas a usar, a Que grupo se aliar... 
bem diferente de outros jogos. que oferecem 
Escolhas mas estas não modificam 0 
desenvolvimento da aventura, apenas seu 
final, Em KOTOR são vários jogos em um, cada 
partida resulta em novas escolhas e histórias 
diferentes. A verdadeira não-linsaridade, que 
poucos titulos conseguem oferecer com 
perfeição. entre eles temos Baldur' 5 Gate, 
Planescape, e Fallout 


Mas toda essa não-lingaridade só existe 
quando 05 jogos têm grande ênfase na versatibdade. 
Falando em lingua normal, não bastam muitas 
opções de diálogos, é preciso haver jogabilidade. À 
mesma missão precisa de várias soluções, de 
preferência com e sem combate. Assim, para obter 
um Mem de um NPC, você poderia negociar, 
ameaçar, roubar ou lutar com ele. Sem estas opções 
(e talvez mais algumas), um jogo será considera- 
do linear e limitado por jogadores de mesa. Jogos 
na década de 80 já tinham essa versatilidade — de 
maneira limitada, mas estavam lã, como no ótimo 
Quest for Glory 


Quira caracteristica importante dos RPGs 
tradicionais é O seu “realismo”, mesmo quanto a 
colsas que não existem, Jogos de fantasia seguem o 
padrão de Tolkien: ellos têm orelhas pontiagudas, 
mas nunca maores que o próprio braço do elo! 
Jógos de ficção coentfica são mais ngorosos, usam 
elementos próximos do real — ou uma ciência 
comncente. Naves espaciais têm designs 
Clássicos, mais práficos & menos estáticos. 


Para finalizar, um bom RPG tradicional é 
personalizável, nada de personagens que só usam 
Espada & pronto. Um personagem que só sabe lutar, 
ou 56 sabe lançar magia, é considerado rudimentar 























aa 
Í 1! E —atinal, RPG de mesa 
ER permãe construir um persona- 
DP” gem de qualquer fipo, com 
quaisquer habilidades ou fraquazas 
(Cepandendo do que seu Mestre 
permite, Claro). Assim, VOCÊ pode 
escolher desde um manjado ando 
guerreiro com machado, até algo 
absurdo como um gnomo bárbaro, um 
meo-orc bardo ou um goblin paladino! 


- APG clássico tenta se aprúvimar 
| ao máximo do RPG de mesa, trazendo 
E Seus elementos para 0 computador ou 
À + videogame, Quanto mais decisões para 
ER cjogador amenos para o designer do 
| game, melhor As ações do personagem 
devem ter consequências durante 0 
jogo. e diferentes ações precisam gerar 
diferentes reações. Para 05 veteranos, 
um RPG game sem estas caracieris- 
E ticas ndo é RPG, apenas um jogo de 
EN, ação ou aventura com elfos e anões 
 — O que até certo ponto é verdade; 
muitos jogos atuais clamam ser RPs, 
mas 50 encontramos ali à caréca dos OMEs 


Por outro lado, o próprio RPG mudou, seus 
jogadores mudaram — e suas versões eletrônicas, 
não. Ainda seguem 05 mesmos princípios de 20 anos 
atras, são leitos para 05 mesmos veteranos de 
sempre. Quem melhor conseguiu perceber as 
mudanças no público e levá-las para 05 jogos foram 
05 japoneses, não sendo surpresa que seus jogos 
sejam um grande sucesso entre os jovens 





A primera EMpressão é à que fica — & à 
primeira impressão de quem não conhece um RPG | 
Drtesttal é Choque | 


Eles podem ser chamados de j 
vanos paises da Asia: mas a estética 
adotada por todos nasceu no Japão, 
com os primeiros RPGs para 





Ma - 





videogames. A estética, O viSuai, & para 05 
japoneses tão ou mais importante que a propria 
narrativa — por [550 SEUS personagens E cenários 
são sempre chocantes. Cabelos cromáticos. Trajes 
desiguais. Armas mirabolantes. Vale judo para tomar 
um personagem diferente, úmico, marcante. Seja no 
meios do games/anime/mangá, seja na própria vida 
real; algumas tribos urbanas de Tóquio adotam trajes 
e penteados mais exóticos que muros games 
O objetivo de um RPG game é o entretent- 
mento. o escapismo, a fantasia: levar o jogador a 
butro mundo, distrai-lo do estresse da vida rem (Que 
à bem severa no Japão, seja para estudames OU 
trabalhadores). Então, não há qualquer motivo para 
seguis “tradições tolklenianas” ou adotar visuais 
clássicos — heróis, vilões, monstros, cidades & 
veiculos precisam ser belos, não MStoncamente 
acurados ou funcionais. Brandir uma espada do 
tamanho de uma porta certamente não é possivel, 
mas é sempre impressionante. Lançar uma magia 
quê ESCurece 05 Céus É Conpura um dragao COSITECO 
apenas para matar um pequénio godan Sena 
exagerado na Terramédia, mas normai em qualquer 


Final Fantasy. Exagero visual extremo é a marca dos 
games/anime/manga 
Enquanto 05 RPGs ocidentais são orientados 
para veteranos, fds de clássicos, 05 onemais 
definiram com clareza que seu público-alvo são 
crianças & jovens, entre 7 e 18 anos. Não é sem 
motivo que seus protagonistas são sempre 
adolescentes, OU mesmo crianças 08 Ger anos 
armadas com machados e matando monsios, como 
se fosse à coisa mais normal! Afinal, um jogador de 
pouca idade pode sa identificar mais facilmente com 
alguém de mesma idade, com trajes é maneirsmos 
narecidos. [550 também vale para 05 temas das 
histórias: responsabilidade, amizade, lealdade, 
confiança, obrigação, romance, maturidade... 05 
mesmos dramas vividos por qualquer joven. Salvar 
O mendo é apenas secundário 


Veteranos fogem de jogos assim, egam que 
preferem histórias mais densas. Mas 05 japoneses 
estariam errados? Não totalmente. Assim como 
existem aqueles que preferem jogos adultos, ESMeM 
aqueles que preferem esturias Mais leves — MURO 
mais do que alguns gostam de adimétir 
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Falando em história, games japoneses tem 
um visão bem dilerente de como ela deve Ser 
contada — aqui, a liberdade é não-linearidade são 
sacniicadas em nome de um enredo mais fico & 
envolvente. Você não tem tantas opçÕES para Muda 
finais. realizar side-quests ou customizar Seus | 
personagens, mas 05 autores se empenham muito 
mais para torná-los cativantes por si mesmos. O 
jogo acaba mais parecido com um fúme interativo, | 
sendo que à jogador apenas vence as lutas, sem 
interferir quase nada com a própria histónia. [550 
basta para que muitos rejeitem Final Fantasy e 

similares como RPGs "legitimos' 


Então começa a batalha: ocidente e onente. 


A primeira grande divergência é quanto 30 
visual. De um lado, os tradicionalistas odetam 
cabelos espetados, roupas cinco números maiores; 
cabeças que nenhum pescoço consegue Suporta 
De outro lado, 05 gráficos reais são demasiadamen 
polidos e perfeitos: basta ir à esquina para encon 
uma igreja parecida com aquela que exste no jogo. 
Qual é melhor para um RPG? | 

Ambos. tudo depende da proposta. Para um 
público acima de 18 anos, com clima pesado, cai 
estranho é anticlimax um herói tipicamente mangas 
Já um game mais leve, para um público jovem, pos 
que não “brincar” com os gráficos, criando imagem 
diferentes é divertidas? | 


Q visual de RPGs ocidentais segue 
iustrações clássicas, que lembram pinturas da 
Renascença. Aqui destacamos os trabalhos de 
Larry Elmore, que produziu algumas as melhores 
dustrações para 05 livros de Dungeons & Dragonã 
Hoje em dia, o próprio D&D usa imagens mais 
modernas, mas ainda bastante fotográficas 
Já 05 orientais, claro, preferem olhos grandes, 
cabelos coloridos e 5Ds — “Super Delormeds”, 
as famosos “RPGs com criancinhas”. 

RPG Ocidental vs. Oriental é O mesmo que | 
Realismo vs. Licença Poética. Nenhum guerreiro 
normal poderia manusear espadas tão imensas | 
quanto Cloud e Sephirot, herói o vitão de Final | 
Fantasy VIL Mas & dai? Elas Sdo chocames 
visualmente atraentes, e tomam seus portadores) 
marcantes. Qual 0 problema 5€ são inverossimeis] 
Estamos talando de mundos onde existem lagartos 
voadores, gelatinas assassinas e tigres inteligente 
imesmo quando alguns tentam explicar um dragal 
centificamente). APGs orientais abusam de | 

exageros e liberdades em nome de uma história 
vibrante, enquanto 05 ocidentais preferem adora E 
gens mais sóbrias, tolgentanas imagine, por + 
exemplo, se em Temple of Elemental Evil O avatar 
o Cuthbert usasse uma armadura amarela, UM 4 
machado GG6G e um topete colorido maior que à 
nrúpria cabeça?! 
Qutro debate: Teen vs. Maduro — ou, COM 
diriam os mais radicais, RPG Infantil vs. APG 084 
Velho. Os jogos japoneses tendem para o [Bem O 
personagens, S8U5 iFajes, Suas aventuras, S8U5 
finais. Não é um problema ou falha, apenas nao t 














































gênero de mullos veteranos. Por quiro lado, RPGs 
onentass podem trazer histórias tremendamente 
complexas. envolvendo assuntos pesados COMO 
riva, morte, honra, dever, região e tradição Já os 
Does gustam de ser maduros am sey enredo, O 
que nem sempre é ssnônimo de diversão. Conflitos 
políticos, sociais ou PSPOÓ gos Não agradam 
qualquer um — e alguns titulos exageram tanto em 
tentar ser “profundos” que a diversão se toma 
dpénas um detalhe 


Firaga! Blizzaga! Thundaga! 


Assim, mais que à que es ão dos cabelos 
CrOmascos E espadas desmedadas. tudo se resume 
a uma questão da Libe: nós 5. Interssidade 


Como já foi mencionado, a maior vantagem 
do gama ocidental sobre o oriental está na interaç 
COM O Jogador : 
O personagem completamente (em vez 
um herói já definido), mudar o rumo dos aconteol- 
Pia influenciar as reações dos NPCs. toda 
Essa fOadé É uma das COISAS Tais alraemtes nº 
APG como entreteramento. 


Jogos ocidentars merecem mais berdade 
com multas escolhas de personagens, mu as 
tramas paralelas, muto s NPCs | nara enco 
muitos destinos para interterir emutos in ai Nara 
ver. Mas, sendo tantos elementos. nenh 
pode ser desenvolndo profundamente 
Impossivel preparar uma “cutscene' 
ou um final cinematográfico para cada fato. Sim, são 
muitas feto Estórias em uma, mas parbcipar 
de uma * dequest 
alguns itens, algumas ds ds delogo é, com corte 
uma bgngedo cutscene , Ainda à mesmissima 
fórmula empregada em Dark Sun há mais d 


e jogar Cir 
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à minoria dos RP (35 jane Gas abr mao da 
Interação para construir uma história Interessante 


mas fechada Uma história envolvente, vem ESCrTa 
TERES CÍ ITA NICa cn art o! “E DE II JEFVE ncção D or pare d EE 


jogador Não chaga a ser uma imitação, mas uma 
pasta um estão. Diferentes oportunidades de jogo 
são importantes para 05 jogadores, mas dificil & 
E a a 05 autores. Escrever uma hestória prolunda 


é dificil: duas ou mess. então, fica muito comaolicado 


Eua 


Muitas opções de jogabilidade també 
Custos aCICIONaIS, QUE pol dem m não trazer retornos. [DM 
volta a Knight of Old Repubhe, temos duas hestórias 

diferentes — uma para quem Ti ce que 0] ado 3 dum ado 
da Força, outra para quem escolhe o lado negro. Quem 
poga apenas uma nao ca saber 00 QUÊ acontece na 
Dutra, E DS autores teriam investido tempo, Festanos 


E ao E 


TECUrSOS para escrever uma h iria QUE Nao Sera 
vista por todos. Assam, quanto mais nocdlid 


DeETSiN ada tE 
menor será jogo. Pode a 
mas etas não serão 


iStOnas, Oleiros paralelos E herdade 
by 


té somar muitas horas totais 


vistas 

Ja um Final Fantasy X coge que pelo menos 
90% do jogo seja percomido, permitindo aos autores 
investir mais nesse percurso. Os onentais não 
adotam à estrutura messão-combate-cena Sua 
história ararça co mfonme avar [O cab ga” ado, 
revelando novos fatos sobre o mundo & q enredo. É 


através de diferentes opções. Escu o | 


RPGs asiáticos como Xenosaga 
oferecem menos opções de 
imteratividade, mas com historias 
E personagens muito 

mais elaborados 


Shadow Hearis 
Conevanl 





dierença de que à “Time” 
ca quando o jogador vence as lutas. Por isso 
3 Square Enix e quiras empresas japone sas pref ferem 
APOS com personagens fixos e histórias Eneares, 
Do apenas 05 momentos finais, quando uma 
mica Escolha determma o fam. À interatmidade é 


bem menor. 


CONTHO [O CHEIA 
LU ay 


TILIK dan 1, 


Mas 1b00 O FEsto — DOS personagens 
— Sera Mais rito. Muito 
DONO COM O final de 
mesmo que não admita 


Os É 
jogador machão se emocio 


Quem é o melhor? 


A pergunta que você deve estar fazendo (se 
não está, eu faço para você): se ambos os jogos 
[EM portos positivos, por que não combanar 05 

HJ 9 menor deite 


gêneros. ou o melhor deles? 


Alouns já estão tentando. Shadow Hearts: 
Covenant é um RPG estilo-anime para Playstation 2. 
com temas e histórias bem mais pesadas que 0 
habitual, Warcraft, que leve inspiração em RPGs 

E ars anime” dos últimos jogos da 
Blizzard (estranhamente a maigria dos radicais 
reclama enquanto | poa nO 


DO visual! 
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batila net). São tentativas, mas ainda é arr 
tentar agradar dois públicos totalmente og 
pois corre-se o risco de não agradar ninguém 


1 o e À ] | 'j 
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Assam, Quêm êsperava uma com ISSO SOUNÊ 

o melhor estilo de RPG eletrônico vai ficar decendio- 

nado, porque não ele não & 1É voltado 
para determinado grupo ros O 


sie are 
gadores, com | 
influén Notas, idéias é estil 35 ditereri tes O verdadeiro 

RPG é aquele que traz mais diversão, independente 

de seus gráficos, visual ou hestória. (oidentais é 

onemtais têm suas vantagens próprias: a maior 

meração DOS primeiros e a nasraliva dos ultimos. 

ias é bem diferente de di egar que um é “RPG de 

verdade eo ouiro ro não 


Claro, sempre haver 
dedo fisiardo Com Ia ms) do 
fanático Ler: “I550 Quê VOS 


vercacesprr in) [- enquarto Da 
descontrolados) RPG! Não é F 
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xta à discutir com um colaga sa 
to. E você vola à NIdr O QUA 


Er divertido, 8856 É seu objetivo 
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O mais cruel 
dos crimes. 

O ato maligno 
supremo. 
Um horror 
que precisa 
Nos di [4 6 Te [o 


...ou vingado. 




















Horpília levantou a cabeça com esforço, tentando olhar em volta. O pescoço dolorido, pressionado pelas grosues 
cordas que envolrraa sem corpo intferro em intrincados nós. 


deus pulsos em carne viva sangravam graças ao esforço inútil de tentar se libertar. À pedra fria gelava suas costas 
nuas. Sua intimidade exposta de forma vulgar. 


Horyllia era uma nobre, Uma jovem pertencente à tradicional família Wialkrikk, dona de mais da metade dos ne- 


gócios da cidade. Onde huaria dinheiro em Caludd segunda maior cidade do reino de Pallorah, nas montanhas Lannestull 
havia o dedo de seu pai — Arrhoy Wialkrikk. 


Justamente por isso manteve o controle e, na verdade, sequer se surpreende quando deu por conta de que 
estara sendo sequestrada. Não chegava a ser um fato assim tão incomum, embora poucas das tentativas tivessem 
sido realmente bem sucedidas, Invariavelmente seu par acabara encontrando algum grupo de aventureiros heróicos 
ou gananciosos o suficiente para aceitar o desafio de rrazéla de volta em troca da larga quantia em moedas de 


ouro oferecida como recompensa. Era sempre assim. 


A garota só percebeu mesmo que baria algo errado quando o líder dos encapuzados, um homem alto e de voz grave, 
a despim ea deitou numa enorme mesa de pedra e suja de manchas negras ressequidas. Só vim que alguma Cotia estranha 
estava acontecendo quando o mesmo homem a amarrou na tal mesa com cordas grossas e baten-lhe no rosto três vezes 
quando tentou ameaçã-lo com seus impropérios costumeiros para esse tipo de ocasião. Mas só teve consciência mesmo de 
que estava realmente enrascada quando vin sobre si, na forma de uma imagem gigantesca esculpida numa enorme rocha, 
a representação de Hallophorukk: o Grande Deus Demônio. O Coração Negro. O Senhor dos Sacrificios. 


Por azar ou força do destino, havia caido nas mãos dos cultistas secretos de um dos mais terríveis seres infernais. 
Mesmo o culto tendo sido proibido na região hd séculos, pequenos grupos insistiam em realizar cerimônias em sua bome- 
nagem. As lendas diziam que quando 2000 almas fossem sacrificados em sua honra, Halo phorukk voltaria de seu exílio 
para finalmente tomar as Montanhas Lannestull para sz. O que todos achavam ser uma tremenda bobagem. 


Com exceção dos cultictas é claro. 
Mesmo assim Horyllia aguardou ansiosa chegada dos aventureiros. Tinha certeza que mais codo ou mais tarde 
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seu rapto em uma das tavernas da cidade. Se imaginou montada na garupa de um cavalo branco e por um instante até 


imaginou que poderia se casar com set salvador. Se ele fosse bonito, é claro. 


Mesmo quando os cultictas retornaram e formaram um círculo às sua volta, entoando palavras estranhas é 
balançando a cabeça freneticamente, Horyilia continuava olhando em volta, esperando ouvir os passos de um cara- 


feiro de armadura. 


Mesma quando o líder dos cultistas apareceu, nu e banhado em sangue verde, segurando um enorme punhal, Horyllia 
sorrin, imaginando a cabeça do homem louco rolando, decepada pelo enorme machado de um bárbaro bondoso. 


Mesmo quando o punhal desceu certeiro atravessando seu peito e dividindo seu coração ao meio, Haryllia ainda 
não havia se dado conta do principal 


Aquela ndo Era como alas ONÉPIS PELES. 


E no plano infernal onde estava aprisionado há um tempo que, para ele, parecia ser uma eternidade, Hallophor nl 


se deliciou com a alma da Jovem nobre. 


E a esperança, que conservara em seu coração até o último momento, tormou-a aínda mais doce... 
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Bandos de homens-serpente reunidos 


em templos ocultos, assassinando vitimas 


para restaprar a glória de 5szzãas, O 
Grande Corruptor. Clérigos hobgoblins e 
bugbears sacrificando elfos para o cruel 
Ragnar. Cultos secretos de monstros, no 
corpo outia alma, caçando e matando viti- 
mas para Megalokk, Deus dos Monstros. 
Talvez o mais cruel de todos os crimes, 
uma sacntico humano envolve assassinar uma 
pessoa (ou outra criatura intehgentej em troca 
de fama, fortuna, poder. ou qualquer outro 


a EF a TES 
DICTÓLI 


prêmio, Essa recompensa costuma se 


da por uma entidade sobrenatural, cómo um 
de Lia mal Eno : cla Do. dem inio du outro 
Dairgaro, (UE de alzuma forma se benciicia 


= Na = 4 Ea as E] E ur am 
ou alegra Com a mórie de imocentes 


Que tipo de prazer ou pá der um sacnti 
"e cnbrenaltural 


A sad 
COTCELE d UM MH 


co hamano 


| PR | 1 “Ei il 


maligro, Td WE Mia add É ru eles à adimm Lo ol 


a ! = a = = 
das almas sacníicadas, ou talvez apenas apre 


CET O SOMPMTIMÉMNIDO Ce suas vitimas Com prazer 


hediondo. U fato € que, Desde pequenos c pu tios 


secretos até nações InIeiras, CXISLEM AQUETeS 
DISpostos à matar 
sas — e muais de sacníícios estão entre Os 

desafios mais clássicos enfrentados por gru- 


pás de aveniureiros, Sejá para salvar quas 
F 


vitimas, “seja para Impedir Suas COMNSAQUEl CAS 


E vLiE a Li POTE TOCE Mecantea detall La DELA 
ara sacrifícios em Dungeons & Dragons, 
AD&T e Sistema Daemon, bem « 


DIO SAS 


DoOSSIVéIS TECOMPpÉISds entro do mundo e 


jogo, Atenção: estes prox 
tu! dos APr NA + para NPÚs sacritroar LITE 


E . E a RE = niiias 
me à um poder profano c um 


E EA 
nte lies 


CHITA 


outros séres por Frecompcn- 


CGUIMTERLOS SAL PESCI 


ato maligno extremo, realiz ado apenas pon 


ndência Maligna, Não 


PRESSA 7 " n! E lo Tau LES de LÊ 


recomendamos de forma alguma que seja pe: 


mitido para personagens jogadores de renden- 


cias Bondosa ou Neutra. Na verdade, não 


Fel comenda 5 para NENHI IM PETS OM AE ih 


E TRE - : Em = a À E q 
OR GAQATA dm rui A, 0d pal q i | OS, É promo 


O Ritual 


ty e fik | A a LEIS 
(Juase [ODDS OS ÚEUSE 

ms (ME SEUS SETVOS Mas 
no Azgher, Khalmyr e Ihyatis exigem 


sacnfícios na forma de devoção, votos, jura 


[si 


entici- 


4 [EQNETE Co Si 


E enquanto maphac das 


memos & atos de nobreza € Ei ndade, ÚEUSEs 
malignos como Kcenn, Megalokk, Ragnar 
satiaas é até MESIno Tenchra rio TIC SHIS 
Te ttos penas du TO SOfTIMENTO 


andam vitimas 


nnos servos. Eles dem 


Um “sacrificio” é, POTLANEO, LUMA MILLA 
envolvendo a morte de uma criatura viva é 
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Uma cerimônia envolvendo mais de 


uma vítima não oferece bônus cumulativos 
or cada uma o celebrante faz um teste 


radio Pira coda + IRATI ER = entaú LCA 


com o melhor resultado 


Uma elfa é «atnificada a Ragnai 
poor setas sacherraadoros 
goblimótdos 





| Condições do Sacrifício 
Condições do Sacrifício 


OÓ celebrante é um cultista da divindade celebrada, 


O celebrante é um servo ou devoto da divindade celebrada. 


U celebrante é um sacerdote (possui Clericato) 
de uma divindade maligna 


O celebrante é um conjurador de Magia Negra 
ou Magia das Trevas. 


Mais de LO pessoas estão presentes à cerimônia 
Mais de LM) pessoas estão presentes à cerimônia. 
8 Acermônia dura pelo menos uma hora 


A cerimônia é conduzida em uma área sob 
efeito da magia Conspurcar 


à cerimôma é conduzida na presença de uma criatura 
ou monstro incomum, foremente ligado à divindade 
celebrada (um » amparo para Tenebra. um homem» 
serpente para sszzaas...). 


A vítima tem até 6 níveis ou Dados de Vida. 
A vitima tem entre 7 e 15 niveis ou Dados de Vida 
A vitima tem 16 ou mais níveis ou Dados de Vida. 
A vitima é uma Pessoa Comum. 
A vítima é um personagem Novato. 
A vitima é um personagem Lutador. 
A vitima é um personagem Campeão, 
A vitima é um personagem Lenda. 
A vitima é de tendência Bondosa. 
| A vitima tem dois ou mais Códigos de Honra 


A vítima acerta voluntariamente ser sacrificada 
| (para salvar ou proteger alguém, cumprir uma promessa, 
| agradar à divindade celebrada...) 


A vítima foi torturada durante pelo menos 24 horas 
A vitima é um servo ou devoto de uma divindade rival 


“(um paladino de Khalmyr sacrificado a Keenn; um 
clérigo de Azgher sacrificado a Tenchra) 
A vitima é um conjurador de Magia 


Branca ou Magia da Luz 


A vítima pertence a uma raça ou classe desprezadas pela 
divindade celebrada (um elfo sacrificado a Ragnar: 
um humano sacrificado a Megalokk). 


A vitima é uma criatura extraplanar nativa 
do plano de origem de outra divindade. 
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O resultado do teste c os ajustes de con 
dições determinam qual a recompensa ofereci- 
da pelas forças do mal, de acordo com a tabela 
“Recompensas por Sacri ficios . Note que a 
tabela contém apenas sugestões: deuses espe- 
ciíficos podem oferecer recompensas diferen- 


LES, de acordo COM SUAS areas de influência 


D&D: após os ajustes, compare 0 resulta- 


do do teste de Religiã como valor nã tabela. 


Daemon: role IdiO c acrescente o resul- 
tado da rolagem de Religião ou Teologia, inclu 
indo os ajustes, Compare com o valor na tabela 


3D&T: este sistema não consta aqui por- 
que sua recompensa em Pontos de Expenência 
já aparece na tabela anterior, “Condições do 
Sacrifício”. Estes PÊs podem ser empregados 
para CONSCguIr mais poderes (aumentando 
Características ou comprando Vantagens) 
ingredientes cxóLicos tpara fabricar tens mag 
cos) ou tesouros (como dinheiro), Conforme às 
regras normais para Lo de É xperiência vistas 


no Manual 3D& T. Note que, com pontos 
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hdada à divindade escolhida 


transformado em outra criatura mais poderosa 


Ainda em AD&T um sacnihero tamem 
pode ser realizado para que o celebrante con 
siga aumentar temporariamente Sel pMipaEdo 
poder mágico, ou lançar uma magia muto 
poderosa que cle não podera realizar em con- 
dições normais Neste caso, em vez de Pontos 
De | Xperiência, cada FE obtido vale 4 Pontos 
de Magia, que são somados 205 Pis atuais 
do celebranie (podendo exceder seu tidail). 
Esses PMs adicionais devem ser usados alé 


24 horas após o sacrificio, OU serão perdidos 
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secretamente um adorador de forças malignas 


E ultuatas podem arir SOZINHOS, realiza 
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Cultisas não precisam seguir as LHoTIEE 
cões e Restrições de uma divindade, uma vO 
que também não recebem quaisquer magiasA 
Posteres Concedidos. No entanto, é Muito 
comum que cultistas sejam também clérigos 
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Recompensas por Sacrifícios 


D&D Daemon Recompensa pelo sacrifício 
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Uma magia benéfica de 1º nível, arcana ou divina, é conjurada sobre o celebrante durante 24 horas 
- xempios típicos são Armadura Arcana, Ci mpreender Idiomas, Dissimular Tendência, Escudo da Fé 
Proteção Contra o Bem, Santuário, Suportar Elementos é outras. 


Um extraplanar maligno conjurado a partir de Invocar Criaturas | serve ao celebrante durante 24 horas. 


l nal magia penéfica de é nivel é conjurada sobre ( celebrante durante 24 horas. Exemplos típicos nad) 
PP! Ez oo E land RR pr q E , Rice: : 
Proteç do Contra Flechas, Resistência à Eli mentos, Ver o Invisível E OUITAS. 


Um extraplanar maligno conjurado a partir de Invocar Criaturas IH serve ao celebrante durante 24 horas, 
Uma magia benéfica de 1º nível é conjurada sobre todos os participantes da cerimônia durante 24 horas. 


Uma magia benéfica de 3º nível é conjurada sobre o celebrante durante 24 horas. Exemplos típicos são 
Círculo Mágico Contra o Bem, Dificultar Detecção, Deslocamento e outras, 


Lim extraplanar maligno conjurado a partir de Invocar Criaturas HI serve ao celebrante durante 24 horas 
Uma magia benéfica de 2º nível é conjurada sobre todos os participantes da cerimônia durante 24 horas. 


Uma magia bentiica de 4º nível é conjurada sobre o celebrante durante 24 horas. Exemplos típicos são 
Pele Rochosa, Invisibilidade Malor é outras. 


Um extraplanar maligno conjurado a partir de Invocar Criaturas IV serve ao celebrante durante 24 horas. 
Uma magia benéfica de 3º nível é conjurada sobre todos os participantes da cerimônia durante 24 horas 


Uma magia benéfica de 5º nível é conjurada sobre o celebrante durante 24 horas. Exemplos típicos são 
santudrio Particular, Vôo Prolongado e outras. 


Um extraplanar maligno conjurado a partir de Invocar Criaturas V serve ao celebrante durante 24 horas. 
Uma magia benéfica de 4º nível é conjurada sobre todos os participantes da cerimônia durante 24 horas, 
Um extraplanar maligno conjurado a partir de Invocar Criaturas VT serve ao celebrante durante 24 horas. 
Uma magia benéfica de 5º nível é conjurada sobre todos os participantes da cerimônia durante 24 horas. 
Um extraplanar maligno conjurado a partir de invocar Criaturas VI serve ao celebrante durante 24 horas. 
Um extraplanar maligno conjurado a partir de Invocar Criaturas VIH serve ao celebrante durante 24 horas. 
Q celebrante recebe um bônaos permanente de +2 em uma de suas Habilidades ou Atributos 

Um Desejo Restrito é concedido ao celebrante. 


O celebrante é permanentemente transformado em uma criatura poderosa, ligada à divindade, com ajuste 
de nível +2 (Tenchra poderia transformá-lo em um licantropo, por exemplo). 


O celebrante recebe um familiar, como os magos é feiticeiros. Caso já possua um, uma criatura mais 
podervsa (conforme as regras para familiares alternativos) surge para substituí-lo, normalmente | 
matando e devorando seu antecessor. 


Um Desejo é concedido vo celebrante 


U celebrante é permanentemente transformado em uma criatura poderosa, ligada à divindade, 
com ajuste de nível +3 | 


O celebrame recebe um bônus permanente de +4 em duas de suas Habilidades ou Atributos. 
Lim nível de experiência é concedido ao celebrante. 


O celebrante é permanentemente transformado em uma criatura poderosa, ligada à divindade, 
com ajuste de nivel +4, 








CONTHO SE CHIVESSO PASSANDO | Ponto de per 
ência. No entanto, esse PÊ não pode ser guarda- 


do ou usado de nenhuma outra forma 
Pontos de Vida: Ex3 PVs 


Pontos de Magia: Rx4 PMs 


D8&D 

Não É NECEssário pertence ET a esa classe 
de prestígio para fazer sacrifícios a uma enti- 
dade maligna; o cultista simplesmente tem 
maiores habilidades para atrair vitimas e reali 
zar oferendas. Qualquer pessoa pode sacrificar 
embora tal atitu- 
de seja, com certeza, considerada maligna 


vitimas PM DEL ATO TI] SAS 


Requerimentos: para se qualificar como 
um cultista, um personagem deve preencher os 


seguintes critérios: 
* Tendência: qualquer Mahgna 


* Perícias: Conhecimento (Religião) 
3 graduações. 


* Especial: deve cultuar um deus ou enti 


dade de tendência Maligna 
Dado de Vida: dó 


Perícias de Classe: as perícias de classe 
do Cultista (e à habilidade-chave de cada peri- 
cia) são: Adestrar Animais (Car), Blefar (Car), 
Concentração (Cons), Conhecimento (Reli- 
pião) (Int), Cura (Sab), Uisfarce (Car), Diplo- 
macia (Car I. k- secnder E [ [es É. Furl idade 
(Des), Identificar Magia (Int), Oficios (Int), 


Profissão (Sah) é Sobrevivência (Sah) 


Pontos de perícia a cada nivel 


2 + modificador de Inteligência 
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Usar Armas e Armaduras: o cultista 
sabe usar todas as armas simples e comuns 
mas nenhum tipo de armadura ou escudo. As 
penalidades por usar armaduras mais pesadas 
ue Um c orselete de couro são aplicadas às 
perícias Equilibrio, Escalar, Arte da Fuga, 
Esconder-se, Saltar, Furiividade, Presidigita- 


ção e Acrobacia 


vida Dupla: a fim de ocultar melhor suas 


atividades, o cultista recebe um bônus de 


O Cultista e D&D 
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Nivel BRA For. Ref. Yon, 


competência de +| nas seguintes perícias 

Bletar, Disfarce, Esconder-se, Furtividade 

Esse bônus aumenta para +2 no 3º nível, & 
| | 

para +3 no 5º nível 


Falsa Inocência: no 1º nível, cultistas 
podem lançar Dissimular Fendência uma vez 
por dia, como se lançada por um clérigo de 
nivel igual ao seu nível de cultista, como uma 


habilidade sobrenatura! 


Mestre de Cerimônia: no 2º nível, o 
cultista recebe um bonus de +4 em testes de 
Conhecimento (Religião) para sacriíícios 


Sedução: no 3º nível, cultistas podem 
lançar Enfeiticar Pessoa uma vez por dia. 
] | Mt 


como se lançada por um feiticeiro de nível 


medi 


gual ao seu nível de cultista, como uma 


habilidade sobrenatural 


servo do Mal: através de seu simples 
olhar Ou aura, seres malignos reconhecem o 
cultista COmo servo de um grande poder maheg- 
no, mesmo sem saber exatamente qual. 
à partir do 4º nível, o cultista recebe 
um bônus de competência de +4 em 
hplomacia ão lidar com crnaturas 


de tendência Maligna 


Bênção das Trevas: no 
5º nível, uma vez por dia, O 
cultista pode invocar O nome 
de seu patrono maligno (de- 
vendo fazê-lo em voz ala) & 
assim conseguir um bônus 
de sorte de +4 em uma 


única rolagem de dado, 


Cuidado: qualquer 
um pode ser um 
cultista... 


Especial 
Vida Dupla +1, Falsa Inocência 
de Cernmônia 
Vida Dupla +2, Sedução 


servo do Mal 


Mestre 





Vida Dupla +3, Bênção das Trevas 
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Lusto: 4 pontos de Aprimoramento, 
2 1U pontos de Perícia. 


Restrições: deve culmar um deus ou 


E 
“ras Fa Pa] = 
entidade maligna. 



























Perícias: escolha duas armas 440, Ciês 
as (geografia 20%, História 2086), Ciências OM 
tas (Alquinma HH%), Escutar 4%. Manipulad 
[Interogatóno 20%, Intimidação 30%, Tom 
Hr). Relimão 4Mk, Sobrevivência 30%. O 
cultreta também recebe + [06E em Bletnr Dis 
ce e Furividade e recebe +5% a cada nível sem 


Precisa gastar portos de permia para 1540 


E nível: Falsa inocência cultstas pr 
Manipular a cor de sua aura uma vez por di 
como se lançada por um cléngo de nivel gu h 
seu nivel de culbisia, como uma habilidade 
sobrenatural. Isto pode enganar qualquer p 
Sd CL LINDO observar suas reais mRençues. 

> mivel: Mestre de Cerimônia 
* nível, o cultista recebe um bônus 
de + 1U% em testes de Religião c/o8 


Teologia para fazer sacrificios.) 


+” nível: Sedução. cultisa 
podem lançar Enfeitiçar Pessodl 
uma vez por dia, como se 
lançada por um feiticeinã 
de nível igual ao seu nim 
de cultista, como uma 


habilidade sobrenatural) 
| 
4” nivel: Servo do | 


Mal Através de seu sim 
olhar ou aura, seres mal 
nos reconhecem o cultist 
como servo de um grandê 
poder maligno, mesmo sã 
saber cxatamente qual. À 
parir do 4º nível, o cull 
recebe um bônus de + 
em testes de CAR ao Im 
com criaturas malignas 
5” nível: Bênção. 
Trevas. Uma vez porf 
o cultista pode invOCê 
nome de seu patrono | 
maligno (devendo fi E 
lo em voz alta) e assã 
conseguir um bônus 
+ 10% em uma única 


rolagem de dado 


PALA DE 
JM TREVISAN [08 
ntrodutório), MARCELO E 
DEBBIO (Dasi 





Basti d ores 


Sacrnficios humanos são discutidos de forma bastante detalhada no supleme nto 
importado Book of Vile Darkness, ou o “Livro da Escuridão Perversa”. Ele é citado 


FR Li ro do Mestre DA COMO se fi se um anefato maleno, mas também existe 














como um acessório oficial do jogo, apenas em inglês 


BoYD é sobre assuntos malignos: demônios, corrupção, possessão, tortura, | 
magia negra c ouiros temas pesados. Suas regras originais são muito parecidas com | 
este artigo o celebrante faz um teste de Religião [CUT 

ajustes devido a certas condições) e, conforme o resultado | 


recrbe uma recompensa da entidade malévola celebrada. 


Book of Vile Darkness não tem uma classe de 

prestigio Cultisia: em vez disso. oferece numen SAS C)ASSES 
diferentes, uma para cada grande lorde demônio do universo 
DEU — Asmodeus. Balzebu, Demogorgon, Grazz'te 







outros. Fambém oferece regras detalhadas sobre tortura 
texplicando o funcionamento de vários aparelhos, com mais 
detalhes do que gostariamos de ver...), execação de vítimas, 
uso de dor é almas como fonte de poder... enfim, assuntos 
bastante fortes. No Estados Unidos, o livro é impróprio 
para menores — é temos sérias dúvidas de que será lançado 


no Brasil algum dia 


(e — o cd a OO TT ST To e 
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O RersaDo D20 revela os segredos da principal 
area povoada de Arton, totalmente compatível 
com o D20 System. São 256 páginas com: 


* Tudo sobre as 28 nações do Reinado, incluindo 
suas cidades principais, geografia, clima e terreno, 


costumes, regentes, guildas e organizações, 
mapas detalhados, aventureiros e nativos. 


* Raça, classe, nível e tendência de 
todos os personagens importantes. 


* 50) Talentos regionais. 


* Regras detalhadas para os Tiranos de Callistia, 
à Praga Coral de Lomatubar, e uma nova classe 
de prestígio, o Feiticeiro Vermelho. 

Procure nas bancas e livrarias, ou em www.dragaobrasil.com.br * 
sactalisma de vol.com,br * fone (11) 3051-5826 * fax (11) 5051-3295 


Saladino «+ Frevisan 
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Uma cidade tomada por zumbis 
devoradores de carne humana. 


Monstros mutantes gerados 
por um virus mortal. 


Uma corporação maligna 
eliminando todos em 
seu caminho. 


VOCÊ vai MESMO queTer 
visitar Raccoon City?! 











E. 


| cafolvendo cadáveres parcialmen- 
vorados. Um grupo de elite é ata- 


cado por cães muito estranhos, sendo 
obrigados a refugiarem-se em uma 
misteriosa mansão nos arredores da ci- | 
dade. Lá, descobrem que a antiga cons- | 
trução esconde mais que simples as- 
sasdinatos: sumbis, monstros mutantes | 
e muito, muito suspense. Tudo orques- 
trado pela toda-poderosa e sempre pre- 
sente Corporação Umbrella. 


Assim teve início a saga de Resident Evil, 
em 199, resultando em um dos maiores suces- 
sos na história dos videogames. O jogo não ape- 
nas gerou pelo menos cinco novos títulos — 
entre continuações e denvados —, como tam- 
bém inventou o próprio gênero “survival hor- 
For”: pela primeira vez, games de horror podiam 
ser tão assustadores quanto filmes, levando ao 
surgimento de títulos como Silent Hill e Fatal 
Frame, Não é raro conhecer pessoas que não 
jogam estes títulos sozinhas à noite.. 

Agora, logo após a exibição nos cinemas de 
Resident Evil 2: Apocalypse, trazemos os zumbis 
e mutações de Raccoon City para Ação!!! 





Em meados de 1950, sediados na pequena 
cidade norte-americana de Raccoon City, os ci- 
entistas Edward Ashford e Ozwell E. Spencer 
descobriram o que se chamaria “Virus Mãe” 
uma descoberta com grande potencial para utili- 
zações tanto medicinais como militares. Suas 
pesquisas seguintes abordaram as inúmeras uti- 
lidades e aplicações do vírus, que foi base para 
uma séne de lucrativas patentes. No começo 
dos anos 60, 05 pesquisadores fundaram a Um. 
breila Chemical Inc. que rapidamente se tornou 
Uma das maiores corporações do planeta. 


Perante a imprensa, a Umbrella é uma em- 
presa de pesquisas farmacêuticas que realiza 
grandes avanços em medicina e qualidade de vida. 
No entanto, sob a fachada benevolente, existem 
contratos militares secretos com várias nações 
do mundo. Os laboratórios da empresa abrigam 
experimentos com armas biológicas € virais, que 
eventualmente culminaram no T-Virus 

Durante longos anos o segredo sujo esteve 
abrigado cm numerosas instalações secretas ao 
redor do mundo — incluindo uma mansão nos 
arredores de Raccoon City: o antigo casarão na 
verdade esconde uma das entradas para um gigan- 
tesco complexo laboratorial subterrâneo, cujas 
ruízes avançam sob a cidade meira. De fato, qua- 
se toda a população local trabalha de alguma for- 
ma para a Umbrella, direta ou indiretamente: 
muitos não sabem disso, outros são impedidos 





No início do século XXI, 
IVINÇOS Na pesquisa € 
manipulação genética determinam 
o novo campo de batalha para a 
guerra entre empresas na indústria 
medicinal, Uma delas se destaca: 
a Corporação Umbrella, o maior 
conglomerado industrial dos 
Estados Unidos. Nove entre de: 
lares no mundo utilizam seus 
produtos. Suas influências 
políticas e financeiras abrangem 
todos os setores. 

Perante o público, a Umbrella 
Corp. é o maior fornecedor 
mundial de: 
* Tecnologia para Computadores. 
* Produtos Medicinais. 
* Cosméticos. 




















Mas seus próprios empregados 
não sabem que o maiores lucros 
da empresa vêm de: 







* Tecnologia Militar. 
* Experiências Genéticas. 
* Armas Biológicas. 






de revelar o fato por normas contratuais. 


Em 1998, um acidente de laboratório fez o 
temido T-Virus se espalhar pelo complexo. Ci- 
entistas c outros funcionários foram transfor- 
mados em “zumbis”, O cãos também libertou 
um sem-numero de criaturas mutantes, cobaias 
resultantes de experimentos genéticos. 


O recém-formado grupo de elite da polícia 
local, STARS. (Special Tactics And Rescue 
Squad, algo como “Esquadrão Especial de Táti- 
cas e Resgate” jenviou um grupo para investigar 
o ocormido, mas não se teve notícias dele. Uma 
segunda equipe foi à mansão, onde tiveram con- 
tato com os zumbis « mutações fugitivas. Sem 
que os policias soubessem, um de seus inte- 
gramtes cia um espião da Umbrella, designado 
para recolher informações sobre o desempenho 
das criaturas em combate — especialmente quan- 









to do projeto Tyrant. Alguns membros 
sobreviventes do S.T.A.R.5. conseguiram 
| escapar, causando uma violenta explo- 
são que destruiu o laboratório, à mansão 
E as criaturas. 


Enquanto isso, o Dr. William Birkin, 
| cientista que aperfeiçoou o T-Virus, con- 
tinuava trabalhando em outro setor do 
laboratório, escondido no subterrâneo da 
cidade. Ele havia descoberto uma nova 
variante, o G-Vírus, muito mais instável 
| que o T-Vírus e com propriedades 
mutagênicas fora de controle. 


Ao saber sobre sua descoberta, à Umbrella 
enviou agentes para tomar posse dos dados e 
amostras da pesquisa, mas Birkin se recusou a 
entregá-los. Desesperado, o cientista injetou em 
s1 mesmo o novo vírus, tornando-se um mons- 
tro extremamente perigoso, obcecado em caçar é 
matar os agentes da Umbrella. Durante a bata- 
lha, frascos com amostras do G-Vírus e T-Vírus 
foram destruídos, espalhando os vírus no esgo- 
to, infectando ratos, que por sua vez carregaram 
a epidemia pela cidade inteira. 

Raccoon City foi tomada por zumbis é 
mutações, geradas por ambas as versões dos 
vírus. Tantos as autoridades locais como os agen- 
tes da Umbrella lutaram contra as criaturas, alé 
a recuperação de uma amostra do G-Virus (as- 
sim como dados sobre as mutações que causa- 
va). Quando isso aconteceu, a corporação des- 
iu a cidade inteira (juntamente com quaisquer 
provas de seu envolvimento), alegando mais tar- 
de que as mutações teriam sido causada por um 
acidente muclcar em uma usina próxima. 

A Umbrella continua pesquisando armas 
mológicas em segredo, mas qualquer informação 
aresperto é altamente sigilosa c negada veemen- 
temente. Criafuras mutantes e amostras de vi- 
rus são mantidas cm vários pontos do mundo. 


É podem escapar... 


UMBRELLA 


Uma macroempresa influente no mundo 
inteiro, com recursos inesgotáveis e agentes em 
todas as áreas. Uma corporação sem rosto, com 
determinação para alcançar seus objetivos, sem 
se importar com ética, moral ou com as vidas 
daqueles em seu caminho. 

Criada para aciministrar é aprimorar as pes- 
quisas imciais de Edward Ashford e Orwell E. 
Spencer sobre um vírus recém-descoberto, a 
Corporação Umbrella tinha um objetivo muito 
mais sombrio; desviar o olhar público c as auto- 
ridades de seu verdadeiro propósito, a pesquisa 
de armas biológicas e virais para uso militar. 





Inúmeras patentes e produtos vieram do 
virus de Ashiord e Spencer, comercializados € 
distribuídos pela Corporação, que rapidamente 
cresceu como uma das mais bem-sucedidas em- 


as e O 550.025020200023333220028222200828000808022022022022823232588558582858; 


presas farmacéuticas norte-amencanas. Em pou- 
co tempo começaram os acordos Iintemacionais 
eiro. Hoje, não há nação 
que não consome produtos Umbrella — enquan- 
to, em seus laboratórios secretos, pesquisas le- 
vam ao aperfeiçoamento do T-Virus e aú 
surgimento de monstros como os Lickers, Ty- 
rants é outros. Além destas bro-armas, à Um 
brella também fabrica e comercializa armas con- 
vencionais, sendo um dos principais fornecedo 
res do Exército norte-amencano 


com filiais no mundo int 


Q pouco de informação que se tem sobre o 
lado escondido da Umbrella é conseguido atra- 
vês de Incidentes como o de Raccoon City 


Agenda: lucro. 


Estrutura: empresa de pesquisas químicas, 
rodÓgIc: 1 é, secrdamente, Ho-armas militares. 


Simbolo: logomarca com oito triânguios 
brancos e vermelhos intercalados, formando um 
guarda-c a estilizado, vis- 
to de cima. Umbrella (“guar- 
da- cc a inglês), em jar- 
gão empresanal, também quer 
dizer a estrutura hmerárquica de 
uma grande companhia. 


Aliados mais comuns: 
Forças Armadas de numero- 
sos govemos, inclundo EUA. 


Estrutura: a Umbrella 
IUNCIiOna CXxaLamente COMO 
uma gigantesca empresa, com 
níveis merárquicos confusos 
e burocráticos, sempre em 
mudança, praticamente im- 
possíveis de compreender ou 
rastrear. Essa aparente desor- 
ganização é um mecanismo 
eficaz para evitar que Inves- 
ugadores e autoridades des- 
cubram ÉS responsáveis pe- 
los crimes da Umbrella: Dire- 
tores regionais respondem a 
diretores de ramo, que res- 
pondem a diretores respon 
sáveis, a gerentes mtemacio- 
nais e por aí vai. Quando sur 
ge algum problema que não pode ser abafado, 
sempre há bodes expiatórios, isentando a 
corporação de culpa 


Ninguém sabe se os fundadores onginais 
anda comandam à cCmRprosda, EMbBOTA FUMOTOS 
digam que Spencer ainda toma decisões na alta 
cúpula. Curosamente, não há nenhuma menção 


à alta cúpula da Umbrella em lugar algum 


Divisão de Pesquisas em Armas Bio Or- 
gânicas: mesmo após os incidentes em Raccoon 
City, as pesquisas continuaram, aproveitando 
dados obtidos durante confrontos entre os mons- 
tros mutantes e autoridades ou sobreviventes. 


Várias de suas criaturas são empregadas com 






soldados descartáveis, protegendo instalações 


su eliminando IDDESC|iveIs 


lógicas: uma cquipe de elite extremamente leal 
formada por mercenários c ex-soldados expen- 
entes, para conter e eliminar ameaças de conta- 
minação ou quando uma arma biológica escapa 
do controle, Extra-oficialmente, são os “capan- 


gas” da Umbrella, encarregados do trabalho sujo. 


menos, um Lutador 5. Muntos membros desta 
equipe também são Especialistas, sendo comum 
que tenham níveis nas classes de prestígio Solda- 


do é : perntivo. 































































O mundo capitalista produziu um e * Um brella 
novo tipo de monstro, mmor e mais 
pengoso que qualquer dragão. Corpo- 
rações são vilões clássicos em campa- 
nhas na era Modema ou futuro próxi- E sa ii 


mo, especialmente na ficção científica cyberpunk — impossível pensar em uma aventura 
Shadowrun ou Cyberpunk 2020 sem uma delas, Até mesmo o Mundo das Trevas tem sã 


corporação sem rosto, a Pentex, aliada aos inimigos dos Garou de Lobisomem: o Apocalipss 


Corporações malignas são excelentes adversários pará aventureiros modemos, porque 
muito dificil destruí-las completamente: uma grande empresa tem tantas cabeças quanto u 
hidra Alguns de seus planos podem ser frustrados, alguns de seus diretores podem 58 
mortos ou capturados 


ni ho podem UT baseadas em comnitónmos comia uma urna BRLgiA et: d cada VE aliam 


mas destruir a criatura inteira É quase impossivel. Longas campl 


LITIA de SE LS [HM rojetos, d IPCLoTES OU dIvISÕES, 


A Umbrella de Resident Evil é apenas uma entre muitas possibilidades. U livro básie 
D20 Modern c seus suplementos oficiais — Urban Arcana é epmaco Manual 
Em companhias comupias, responsáveis por mumnos tipos de enmes, 


So ME 


algumas até mes 






envolvidas com seres sobrenaturais, 


Os zumbis de RE são cadáveres, hum 
ou animais, animados pelos vírus T-Virus 
Virus. Já estão mortos, mas O virus es 
energias residuais levam essas criaturas 48 
e lutar, reanimando o corpo em estado | 
lhante à vida. À criatura passa então a serdl 
da pelo mais forte instinto de sobrevivêng 
alimentação, Zumbis atacam qualquer cri 
viva em seu caminho, exceto outros Z , 
Felizmente, sua inteligência É mdimentar: 


movimentos, lentos e desajeitados. 


Corpos com até 30) dias podem ser 
mados. Criaturas ainda vivas que sejam O 
minadas começam a morrer lentamente, vil 
das habilidades mutagêmicas do vírus, C8 


tornam-se zumbis 


gumbis humanúides Upicamente q 
agarrando suas vítimas com as mãos, 8 
mordendo-as, enquanto animais atacam 
seus ataques naturais. Embora a mordida d 
Serviço de Contramedida à Amedças Bio- zumbi humano não seja capaz de causar gã 
dano, a vitima corre o msto de ser contam 


pelo vírus (veja adiante | 

“Zumbi Infectado” é um modelo adol 
que pode ser aplicado a qualquer CR 
corpórea (daqui por diante denominada 
ra-haçe”, Um zumbi tem todas as estall 


da cratura-base, CXCCto as seguintes 


Nivel de Desafio: depende do tam 
do zumbi; Miúdo ou menor 1/4, Pequend 


O soldado mais “raso” desta unidade é, pelo 


Médio 1. Grande 4, Enorme 5, Imenso 13 


jossal 16, 





hd O HE to-À Ivo 


Tipo: muda para 


Iados de Vida: a criatura perde quaisquer 
Dados de Vida de classe (mínimo | 
nóides). Os DVs 
e mudam para dl. 


para Huma- 


restantes são multiplicados 


= 


por 2 


Desocamento: diminui para 2 
nal (para zumbis humanos, normalmente Gm) 


17 E 
tá DO CTIPi 


E 


e à criatura-hase pode voar, sua capacidade de 


manobra aérea como zumbi Mora uma calerôna 


Defesa: um zumbi recebe um bônus de ar 
madura natural cm soa Defesa. de acordo é ÚNTI O 
Miúdo h, Pequeno +L. 
Médio +2, Grande +3, Enorme +4, Ime 
Colossal +10 


tamanho ou menor dd 


Uai o O 


Ataques: um zumbi conserva os ataques 
naturais da criatura-hase, mas perde à habilida- 
de de usar armas. Caso não possua, o zumbi 


recebe um ataque de mordida, com o mesmo 
Bômus-Base de Ataque da criatura-base 


Dano: armas naturais causam dano nor 
mal, O dano da mordida depende do tamanho 
Minúsculo 1, Mínimo 1d?, Miúdo ld 
no 14, Médio | ds, Enorme Zdá. 
Imenso 298, Colossal 4d6 (ou à mordida da eri- 
A mordida de 


um zumbi é poderosa, recebendo o dobro do 


q Peque- 
DA, Cr ande 


sta sejá melhor) 


atura-base, Caso E 


modificador de Forca da cnalura-base. 


Qualidades Especiais: um zumbi perde 
quaisquer habilidades de classe que a criatura- 
base possua. Ele ainda possu 


| isa - 
J E Ro] is LI] ts LTLLA- 


udades especiais 


Morto-vivo: imune à veneno, 


Lana a 
E O “ | 1 
IAM, a 


ECT, parali- 


ar Ds 
ETEILDS CÊ 


Sia, alordoamento 
morte. Também ignora efeitos de ação 
mental. 
dano por contusão, dano de habilida- 
de habnili- 


dades e morte por dano maciço 


Um morto-vivo é Imune à 


des, dreno de energia, dreno 
Como não tem um valor de Cons 
tituição, um zumbi é imune a qual- 
quer efeito que permita 
de Forbitude (exceto 


efeito afeta objetos | 


um Leste 


quando Esle 


Ao contráno de outros mor- 
tos-vivos, Zumbis biogenéticos não 


SãO IMUNES a SUCCÊSOS decisivos 


Contaminação: zumbis bro- 
genéticos podem contaminar suas 
vitimas com o virus T ou G. Uma 
vitimas que tenha sofrido dano por 
mordida deve ter sucesso em um teste de 
Fortitude (CD 10 +1/2 DVs do zumbi 
será infectada. Criaturas infectadas perdem 
| PY por hora e. chegando a O PV's, morrem e 
tontam-se Zumbis P'Vs PMDE Ser 


ti -LOX IA Crua 


+ QN 


À perda de 
detida com uma aplicação de a 


lo à vitima sinda vive 
tém 


Resistências: zumbis 


resistência iguais a um Lutador de ni» 


bónus de 
el igual 
















a seus Dados de Vida (lembrando que zumbis 
quase nunca fazem testes de Fortitude). 


Pontos de Ação: um zumbi não adquire ou 
acumula Pontos de Ação. Ele também perde 
quaisquer Pontos de AÇÃO que possuia como 
cralura-hase 


Reputação: um zumbi tem bônus de Re- 
putação ++), 


Habilidades: um zumbi recebe Força +2 e 
Destreza —2. Ele não tem valores de Constitui. 
ção ou Inteligência, sua Sabedoria muda para 
LO, e seu Carisma para 1. 


Perícias: um zumbi perde todas as perici- 
as que possuia como criatura-base. 


Talentos: um zumbi perde todos talentos 
que possuia como crialura-base, e recebe o ta 
lento Vitalidade. 


a À = 


E 
Tama Fa 
di Ed DO hs 1 


Este exemplo usa como criatura-base um 
personagem comum Pento de 1º nível, sendo 
este o caso da maioria dos técnicos da Umbrella 
é ciladãos de Raccoon City. Se desejar, o Mes- 
tre pode produrr zumbis a partir de persona- 
géns mais poderõsos. 


Humano Zumbi Infectado: ND |; Mor- 
to-Vivo (Médio); DVs 2d12+3 (talento Vitali- 
dade); PVs 16; Inic — 1; Desloc. Gm: Defesa 11 
(—-1 Des, +2 natural); Ataques: bônus base +), 
Agarrar +1; +] mordida (1d6+1, mais Conta- 
minação), Ataque Especial: Contaminação; 
Qualidades Especiais: Morto-Vivo, Apenas 
Ação de Ataque ou Movimento; Fort +), Ref 
=], Von +); For 13 (+1), Des 8 (=|), Cons =. 
Int São 10, Car | (=5); Pertelias: Nenhu 
ma; Falentos: Vitalidade; Pontos de Ação: O: 
Reputação: ) 


Apenas Ação de Ataque ou Mo- 
vimento (Ext): um zumbi tem reíle 
tos muito lentos, Ao contrário de um 
personagem normal, um zumbi pode 
fazer por rodada apenas uma ação de 

ataque, ou uma ação de movimento. 
Ele só poderá se mover € atacar quan- 
do fizer uma investida. 


Lerber 


Este exemplo usa como criatu- 
ra-base um cão dobermann. Cães- 
zumbis não são uma criação intenci- 
onal da Umbrella, e sim cães de guar- 
da comuns infectados com o T-Vi- 
rus durante acidentes. O resultado 
É uma criatora mais rápida e fe- 
roz que os zumbis humanos 


us 


Cerberos são encontrados 
em matilhas de d&+2 indivi- 
duos, caçando nas vizinhanças 
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— qu deixados livres pela pró 
pria Umbrella em áreas restm- 
tas, para repelir intrusos 

Cão Zumbi Infectado: 
ND 1: Moro-Vivo (Médio): 
DWVs 2912; PVs 15; Eme +; Destes 


|2m; Defesa 14 (+2 Des, +? natural) 
Ataques: bônus hase +1, Agarrar +1; 


2 mordida (ldb+2, mais peca 
nação); Ataque Especial: Contamima- 
ção. Qualidades Especiais: Morto 
Vivo: Fort +), Ref =1, Von 4), For 12 
11. Des 14 (+21, Cons —. Im 
Sab 10, Car 1 (-5); Perícias: Nenho- 
ma; Talentos: Imciativa Aprimora- 
da; Pontos de Ação: (1, Reputação: U 


Corvus (Corax 


Outra criação acidental, esses corvos zumbis 
são perigosos, pois atacam em grandes bandos € 
. Sua facilidade em 
alcançar praticamente qualquer lugar fazem de- 
les grandes vetores para a propagação do T- 
Vírus. Curiosamente, o Corvus Corax não perde 
as habilidades que possuia em vida, € mantém 


não temem criaturas mmMores 


quas praduações cm perícias 


Corvo Zumbi Infectado: 
NIVA : Mono-YVivo (Muido |: 
DVs 4 di?; PVs 4; Ime +2; 
Desloc. Im; Detesa 14 (+2 
tamanho, +2 Des), Ataques: 
Agarrar —1 3; 













bónus base 40), 
42 tico (1 mais Comntamina- 
ção); Ataque Especial 
Contaminação: Qualida- 
des Especiais: Moro 
Vivo: Fon +2, Ref +4, Von 

42: For 1(-5), Des 15 (+12 Int — , Sab 
10, Car 1 (-5k Perícias: Saltar +9, Procurar +b, 
Observar +13, Ouvir +11; Talentos: Acuidade 
com Armas; Pontos de Ação: O; 
Reputação: (1. 


| Lots = 





O T-Virus age de forma dife- 
rente em msetos € outros INver- 
tebrados, conforme descobnram às 
pesquisadores quando aranhas é 
mariposas foram expostas, estas 
criaturas sofreram mutação, fica 
ram muito maiores € mais agressi- 
vas. À Umbrella tenta etimanar es- 
tas pestes quando surgem, pois não 
podem ser controladas e nem utili- 


zadas como armas biológicas 


Insetos mutantes não rece- 
bem o modelo “zumbi infectado”, 
mesma capacidade de contaminar suas vitimas 


mas tem a 


Mariposa Gigante 


Uma versão monstruosa da mariposa co- 
mum, com quase Im de diâmetro. Ataca 
qualquer criatura viva para devorá-la 
ou depositar nela seus Ovos, 


Mariposa Infectada: ND 3; 
Inseto (Grande), DVs 5Sd8+ 10H35; 
PVs 35; Inc +1; Desloc. bm, Vôo 
12m: Defesa 12 (=| tamanho, +1 
Des, +2 natural); Ataques: bô- 
nus hase +3, Agarrar +11. +60 

mordida (dano 2d4+4 mais Ve- 

neno); Ataque Especial: Con- 

taminação, Veneno, Implatar 
Ovos; Qualidades Especiais: ngcio, Percepção 
às Cegas, Faro, Fon +6, Ref + 
| 8/44), Des 
IO, Car 6 


vencia +1: 


+2, Von +?: For 

12 (+11, Cons 14 (+2), Jnl=—, Sab 
24: Perícias: Observar +9, Sobrevi- 
Talentos: Vitalidade; Pontos de 
Ação: O, Reputação: O 


Veneno: à mordida da manposa gigante, 
além de carregar o T-Vírus, ineéta um veneno 
paralisante na vítima. Inoculação através de 
mordida; teste de resistência de Forttude (CD 
14). Dano inicial, paralisia por Idó rodadas; dano 
secundário, paralísia por dá minutos 


Implantar Ovos: a manposa só faz este 
ataque contra vítimas indefesas (normalmente 
paralisadas por seu veneno). Ela coloca na viti- 
ma Idá+2 ovos, de onde eclodem larvas em 
Ld6ó+3 minutos. Cada larva causa Id4 pontos 
de dano ao nascer, e também exige da vítima um 
teste de teste de Fortitude (CD M) para não 
ficar Enojada durante uma rodada. Após nascer, 
as liirvas são mmofensivas. 


Aranha Gigante 


Alterada pelo T-Vi- 
rus, essa versão gigante da 
aranha caçadora comum é 

AATECÃA TIRAS Ape A CE O 
mal normal. Além de espalhar 
o T-Vírus, possui um veneno 
poderoso. 


Aranha Monstruosa Mé- 
dia: ND 2: Inseto (Médiol, D'Vs 
208+2: PVs 11; Ime +24; Destoc. 
1>m, escalar Gm; Defesa 14 (+3 
Des, +1 naturaly, Ataques: bônus 
base +1, Agarrar +1; +4 mordida 
(dano Idó mais Veneno), Ataques Es- 
peciais: Contaminação, Veneno; Qua- 
lidades Especiais: Visão no Escuro 
“Mm, Inseto, Resisten- 

té à dano massivos 
Fort +4, Ref +2, Vom 
“k For 11. Des 17 
Cons 12 (+1), 
Int — , Sab 10, Car 2 
(4%, Perícias: Esca- 





















(44). 


lar +12, Esconder +9, Funividade +94, Ubsa 
+12, Saltar +6; Talentos: Acuidade com Al 
Pontos de Ação: 0; Reputação: À. | 

Veneno: inoculação através de mond 
teste de resistência de Fortitude (CD 12k 0 


inicial e secundário 1d4 pontos de dano Le 


rário na Força | 
| 





| py Er 





Como parte do processo para descobri 
anti-toxina para o T-Vírus, numerosas pla 
foram expostas á infecção. O resultado | 
imensas aberrações vegetais, e também cria 
quase humanóides, capazes de andar € | 
Assim como os insetos c zumbis infech 
plantas também podem transmitir O vírus) 






A Planta Tipo À lembra vagamente us 
humano feito de matéria vegetal. Ataca si F 
tima de surpresa, escondendo-se em local 
muita vegetação, onde ela se confunde C6 
plantas comuns. Seus ataques com terão 
podem contaminar a vitima. 


O Tipo B é muito semelhante ao A, mM 
coloração avermelhada. Esta versão é mais] 
e resistente — e seus atâques, além de Lraf 
tro T-Virus, são venenosos 


Planta Tipo A: ND 3, Planta (Médio 
2d&+s6: PVs 15: Inic +); Desloc. im; Dela 
(+4 natural); Ataques: bônus base +1, AB 
cadajã 
ques Especiais: Contaminação, Agarrar Ap 
rado, Constrição |d8+3; Qualidades Espa 
Percepção às Cegas, Planta, Fort +5, Re 
Von 44): For 14 (42), Des 10, Cons 16 (43 
2 (=41, Sab 10, Car 8 (=1); Perícias: Esc 
sé +5; Talentos: Reflexos Rápidos; Poml 
Ação: 0, Reputação: O. | 


+6: +3 tentáculos x2 (dano |dé+2 


Agarrar Aprimorado: para utiliza 
habilidade, a criatura precisa atingir um opa 
té com seus dois tentáculos. Ela poderdl 
iniciar a manobra Agarrar como uma ação 
que não provoca ataques de oportunidades 
tenha suCêsso no [Este TE sisido de . Agarrar) 
de a vítima c poderá usar à Constriçãos 
adiante). Graças ao formato das vinhas qu o 
põem seus tentáculos, a planta tipo À reco 
bónus de + 4 no teste de Aguarrar já [it Iuri 
suas estatísticas) 


Constrição: uma planta tipo À causal 
pontos de dano caso obtenha sucesso é 
teste de Agarrar 


Perícias: a planta tipo A recebe um) 
de +4 em testes de Esconder-se, que ml 
para +& em locais com vegetação densa 
florestas e pântanos. | 


Planta tipo B: ND 4; Planta (Médiol 
ddB+ 12 PVs Mk Inc +0; Desloc. âm; E 











16 (+6 natural); Ataques: bônus base +3, Agar- 
rar +10; +7 tentáculos x2 (dano |di+4 cada 
mais Veneno): Ataques Es peciais: Contamina 

ção, Veneno, Agarrar Aprimorado, Constrição 
2d6-+6; Qualidades Especiais: Percepção às Ce 

gas, Planta; For +7, Ref +3, Von +l: For IR 
(+45), Des 10, Cons 16 +31 Int 2 (=4 1. Sab 10 
Car 8 (-1); Perícias: Esconder-se +5, Observar 
+35, Ouvir +3; Talentos: Prontidão, Reflexos 
Rápidos; Pontos de Ação: O, Reputação: O 


Agarrar Aprimorado: para utilizar esta ha- 
bilidade, a criatura precisa atingir um oponente 
com seus dois tentáculos. Ela poderá então ini- 
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ciar a manobra A EaITar COMO uma ação livre, 


não provoca ataques de oportunidade. Caso te- 


nha sucesso no teste resistido de Agarra pren 
de a vil 


adtante), Graças ao formato das vi 


poem Seus pernthc ulos n planta tipo RA recely 
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um bônus de +3 no teste de A ETTA da moita 


nas QUE Clvim- 


em suas estatistiças | 
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E pm Rad E 
pontos de dano caso obtenha sucesso em um 


teste de Agarrar 


Veneno: inoculação atraves de contalo com 
os tentáculos: teste de Foritude (CD 15 |: dano 
Ralis tal E Ser cerslári À). | da pi ritos de dani lempo- 


nano de Constituição 
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Perícias: a planta tipo B recebe um bônus 
de +4 em testes de Esconder-se, que aumenta 
para +8 em locais com vegetação densa, como 


Horestas é pântanos 
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Nem todos 08 monstros gerados pela 
Umbrella são resultado de DESSONS É INImais 
comuns expostos acidentalmente aós vírus. Des 
de a descoberia de suas propriedades, pesqui- 
sadores vêm realizando experimentos para pro 


duzir armas Irológia as à partir de cnaturas con- 
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Um licker tem patas com garras é uma ca- 
beça deformada é sem feições, cuja bocarra que 
projeta uma língua comprida, usada pela criatu 
“tambedor” em inglês), 


| I; a 
JICREF E 


ra para laço 


Este BOW é produzido quando um huma- 
Do já infectado com o T-Víirus, vivo ou morto, 
recebe uma nova dose de vírus. No entanto, um 
zumbi atacado novamente por outra criatura 
infectada não se tornará um licker — a infecção 


so acontece em condições controladas, 


Lickers foram uma das primetas armas bão- 
lúgicas criadas nos laboratórios da Umbrella, e 
ainda uma de snas preferidas. são facilmente 
controláveis, e têm grande habilidade para se 


infiltrar em instalações protegidas 


BOW Médio: ND 6: Morto-vivo (Médio): 
DWYs 6dliZ:; PVs 39; Imec 48: Desloc. 9m, Esca- 


lando ôm: Defesa 18 (+4 Des, +d natural), Ata: 
ques: bônus base +3, Agarrar +7, +10 lingua 
(dano 1d8+6), +5 garra x2 (Ld6+4 cada); Alcan 
ce: m (com a língua): Ataques Especiais: Con- 
tamunação, Lingua; Qualidades Especiais: Per 
cepção às Cegas, Escalar Paredes, Cura Acelera- 
da 2, Morto-vivo: Fort +2, Ref +8, Von +4: For 
19 (+4), Des 19 (44), Cons =, Imt 3 (=4), Sab ll, 
Car 7 (=1); Perícias: Escalar +13, Esconder=se 
+? Furtividade +7, Talentos: Ataques Múlt- 
plos (bônus), Foco em Arma (Hingua), Imciatrva 
Aprimorada, Reflexos Rápidos; Pontos de 
Ação: O, Reputação: O, 


Lingua: o ataque com a língua do licke: 
tem alcance de 3m, e recebe um bônus de +2. A 
lingua ignora qualquer armadura que fomeça 
bónus de Defesa +? ou menor. 


Escalar Paredes: um licker pode escalar 
qualquer superíicie, nclundo paredes e tetos 
lisos, com seu deslocamento normal (podendo 


até mesmo correr e fazer investidas), 


Cura Acelerada 2: o licker recupera 2 Pon 
tos de Vida por rodada enquanto tiver pelo me- 
nos | PY. 


Perícias: um licker recebe um bônus racial 
de +b em Escalar (já incluído nas estatísticas). 


Hunters (“caçadores”) são humanos alte 
rados geneticamente pará não morrer pelos cfei 
tos do vírus; em vez disso, transformam-se em 
humanóides de aparência reptiliana, com braços 
e garras enormes. São fortes e rápidos, usados 
para caçar é eliminar humanos ou ammais con- 
taminados. Sendo dificeis de controlar, são man- 


ee erro Eres = TT TT 
E E] estacas md 





Todas criaturas infectadas com o G-Virus (e algumas com o T-Vírus) podem sofrer 
mutações com uma velocidade impressionante. Sempre que uma criatura perde metade de 
seus Pontos de Vida, role dó na seguinte tabela: 


1) Pernas Extras: pernas finas e compridas crescem do tronco da criatura, aumentando 


o seu deslocamento em +“m 


2) Tentáculo: esse membro oferece um ataque extra por rodada, usando seu Bônus de 
Ataque normal -$5, causando dano igual a 1dó + modificador de Força, com alcance de d4,Sm 


=. 


e um bônus de +“ em tentativas de Agarrar 


+) Lâmina óssea: uma garra semelhante a uma grande lâmina cresce no braço 
(ou parte similar) da criatura. Ataques com essa garra recebem um bônus de +4 c 
causam LdlO pontos de dano + modificador de Força 


4) Pele Resistente: à c 


5) Veneno: esporos venenosos são lançados pela criatura com um ataque de 
toque à distância com um bônus de +3, Causam dano micial e secundário igual a |d4 
pontos temporários de Constituição, à menos que o alvo obtenha um sucesso no teste 


de Forutude (CD 15) 


6) Espinhos Usseos: pontas ósseas afiadas crescem na criatura. Alaques 
corpo-a-corpo contra ela exigem um teste de Reflexos (CD 15) para evitar 1d4 


pontos de dano 


natura recebe Defesa +2. 
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de grande perigo 


BOW Médim: ND 5: Humanóide | SE 


DVs GdB+ 15: PVs 42: Inc +43: Desloc. Gm 
fesa 19 (+3 Des, +6 natural), Ataques: 
base +d, Agarrar +8: +83 garra x2 (dano Idi 
+ mordida ( LdS+4); Ataques Especiais: 
taminação; Qualidades Especiais Rastreard 
+ Rel +58, Von +: Por |5 (+4), Des [JO 
1), Sab 12 (+1), Cam 


| 4: Perícias: Saltar +14, Sobrevivência 


io pi E | e o] 
Cons 14 (+32), Int 3 


lentos: Ataques Múltiplos, Grande Foril 
Rastrear (bónus), Vitalidade. Pontos de d 


1: Reputação: O 


Perícias: hunters recebem um bônusa 
de «tb em haltai 


d nciuido nas Estatistica 
) 


Outro resultado de experiências que E 
ramo [Virus em humanos vivos alterados 
BOW é amplamente utilizado pela Umbl 
Pode ser lento, e não mais inteligente que 
rumbi comum, mas sua força e relativa fadi 


de de produção tormam-no muto útil | 


O Bandersnatch tem pele amarelado 
veias saltadas, trônco deformado, um E 
atrofiado é outlró desproporciaimente q 


ã | 
terminando em uma enorme garra. | 


BOW Grande: ND 7: Humanóide (q 
de): DVs 10d8+%): PVs 75: Inic +: 


Doutor Will: 
Birkin: mulaci 
demai 





Ta 


bm; Defesa 13 (=| tamanho, +4 natural) Ata 
ques: bônus base +7, Agarrar +17; +13 garra 
(dano Ldb+9), Alcance: Im; Ataques Especi- 
nus: Agarar Aprmorado, Contaminação: Quali- 
dades Especiais: Nenhuma; Fon +13, Ref +3 
Von +3; For 23 (+46), Des 10, Cons 17 (+31. Int 
5 (= 2). Sab JO, Car & (=1); Perfeias: Observar 
+5, Ouvir +5: Talentos: Ataque Poderoso. 
Urande Fortitude, Lutar às Cepas, Separar Apri 
morado: Pontos de Ação: O, Reputação: O 


Agarrar Aprimorado: para unlizar essa 
habilidade, o bandersnarch precisa atingir um 
alvo com sua garra. Ele poderá miar a manobra 
Agarrar como uma ação livre, que não provoca 
alaques de oportunidade, Caso obtenha sucesso 
nO teste de Aparrar, ele prende a vítima e causa 


dano automaticamente (dl 9) 


Elbinoid 


Esta é uma tentativa da Umbrella de pro- 
duzir um BOW pequeno e ágil, para se infiltrar 
em bases mimigas e contaminá-las rapidamente 
Um albinoid nasce quando T-Vírus é injetado 


em salamandras geneticamente alteradas 


À criatura lembra um Era no EINDO, COM qua- 
tro pálas, mas pode chegar a até Im em pouco 
temp Cu principal MEMÓJuE é um co clétnco, 
mas também usa sua mordida de presas afiadas 


BOW Miúdo: ND 1; besta mágica ( Aquáli- 
ca Midas DV's 201042; PVE 13: Inc +7: Desloc 
om, Defesa 15 (+2 tamanho, +3 Desk, Ataques: 
bónus base +2, Agarrar =7 
LS 1) ou +5 rato elétrico (dano Id6): Ataques 
Especiais: Raio Elétrico, Ci ntamimação: Qual 
dades Especiais: Anfíbio; Fort +4, Ref 6, Von 
HO; For &(=1), Des 16 (+31, Cons 13 (+13, Int 2 
(=, Sab 10, Car 8 (-1), Perícias: Escalar +11, 
Esconder-se +11, Furtividade +10 Talentos: 
Acuidade com Arma (bórus), Iniciativa Aprimo- 
rada; Pontos de Ação: 0; Reputação: O: Pro- 
pressão: 3-4 DWs (Pequeno), 4-7 DYs (Médio). 


“+45 mordida (dano 


Raio Elétrico: q alhinoid pode lançar uma 
carga elétnca pela boca, que causa dé pontos 
de dano e tem alcançe de 1,5m. É um ataque de 
toque à distância. Um novo ataque só pode ser 
tento após Ldd rodadas, até que suas células elé- 
LCA FORA gui 


Perícias: o albinoid recebe bônus raciais 
de +6 em Furtividade e +8 em Escalar (já inclu 
DOS Em suas perícias), 


Iyrant 

Ú Ivramt (Ctrano”) foi o primeiro proje- 
to de arma biológica que tentava criar um super 
soldado controlável a partir de um humano al- 
icrado geneticamente, e infectado diretamente 
com o T-Virus. Lembra uma pessoa enorme, 
com pele grossa é acinzentada, sem cabelos c 
de olhar distante 


Diferente de outros BOW o Tyrant con- 
serva pare de sua inteligência é recordações an- 
tenores, inciundo à habilidade de usar equipa- 
mentos. Soldados mercenários de elite são utili- 
zados como cobaias, resultando em monstros 
habilidosos com armas. 


O primeiro Tyrant foi criado na mansão de 
Raccoorn City ENC Fa próprio À ben Wesker am 
da incompleta, a criatura matou scu criador, fu- 
piu ao controle € fo destruída. Os cientistas 
coletaram dados sobre esse incidente é aperter- 
EDaram O projeto, sendo capazes de criar novos 

| 


il melhore + 5 TEimis 


Embora não seja tão perigoso quanto o mo- 
dedo Nemesis, este BOW é considerado um gran- 
de sucesso da Umbrella. Por altos preços, Tyrants 
são secrctiamente copregados em missões que 


sobdados comuns não poderiam cumprir 


BOW Grande: ND 14; Humanóide (Grande 
- Aumentado!, DVs 15d8+75: PVs 
Desloc. Ym; Defesa 22 (| tamanho, + natural. 
+ 1 especial) Ataques: bônus base +15, Agarra 


+20; +22 pancada x: (dano |d&+7 cada) oi de 


142" In +4: 


acordo com a arma: Ataques Especiais: Contami 

nação, (Qualidades Especiais: Cura Acelerada 5: 
Fom +10, Ref +5, Von +7; For 25 (+7), Des 10, 
Cons 20 (+5), Int 14 (+2), Sab 14 (+27), Car 10: 
Perícias: Conhecimento (Estratégia) +12, Demo- 
Escalar +17, Esconder-se +6, Furiividade 
+HO, intimidar +10, Observar +12, Saltar +17, So- 
brevivência +12; Talentos: Ataque Poderoso, De- 
sarme Aprimorado, Especialização em Combate. 
Esquiva, Imotsilização Aprimorada, Iniciativa Apni- 
morada, Reflexos de Combate. Separar Aprimora- 


ção +12 


do, Usar Armadura (leve), Usar Armadura (mé- 
dia), Lisar Armadura (pesada), Usar Armas de Fogo 
Avançado, Usar Armas de Fopo Exótica (M-60), 
Usar Armas de Fogo Exótica (MTIAI LAW), Usar 
Armas de Fogo Pessoais, Usar Armas Simples: 
Pontos de Ação: O Reputação: 0. 


Bandersnatch: só um braço, 
mas uma muquetada.. 





Tyrant: chefe 
de lase 





Este Tyrant é gerado a partir de um Luta- 
dor de 15º nível, mantendo as mesmas perícias, 


tatentos, resistências, Bônus Base de Ataque, € 
Defesa. Ele pode usar armas de fogo (conforme 
seus talentos) c armas de combate corpo-a-cor- 
po (bônus de +15/+10/+5 para armas de fogo; 


+22/+17/+12 para armas de corpo-a-corpo). 


G-Tyrant 


Esta é uma versão mais poderosa do Tyrant, 
crnado da mesma forma, mas uslizando o 6 
virus. Crraças às propriedades mutagênicas al- 
tamento instáveis do segundo vírus, um G-Tyrant 
tem aparência menos humana, com grandes gar- 
ras e deformidades pelo corpo todo. Raramente 
é utilizado, exceto para eliminar lickers é 
bandersnatehs. 


HOW Grande: ND 15; Humanóide (Gran- 
de 4; DWs 15d8+75; PVs 142; Inic 44; Desloc 
Ym; Defesa 22 (—| tamanho, +ó natural, +7 €s- 
pecial), Ataques: bônus hase +15, Agarrar +26; 
+22 garra x2 (dano 246+7 cada); Ataques Espe- 
ciais: Contaminação; Qualidades Especiais: Cura 
Acelerada 5, Mutação Controlada; Fort +10, 
Ref +5. Von +7: For 25 (+7), Des 10, Cons 20 
(+45), Int 14 (+21, Sab 1442), Car LO: Pertelas: 
Conhecimento (Estratégia) +12, Demolição +12, 
Escalar +21, Esconder-se +6, Furividade +10, 
Intimidar +10, Observar +12, Saltar +17, So- 
wevivência +12. Talentos: Ataque Poderoso, 
Desarme Aprimorado, Especialização em Com- 
bate, Esqurva, Imobilização Aprimorada, Inicia- 
uva Aprimorada, Reflexos de Combate, Separar 
Aprimorado, Usar Armadura (leve), Usar Ar- 
madura (média), Usar Armadura (pesada), Usar 
Armas de Fogo Avançado, Usar Armas de Fogo 
Exótica (M-60), Usar Armas de Fogo Exótica 












































































G-Tyrant: mais braços 


(MT2A3 LAW), Usar Armas de Fogo Pessoais, 
Usar Armas Simples; Pontos de Ação: O; Re- 


putação: O. 


Mutação Controlada: um G-Tyramt con- 
trola suas próprias mutações. Usando uma ação 
de rodada completa, ele pode gerar qualquer re- 
sultado desejado na tabela de Mutações. Ele 
sofre 2d LU pontos de dano sempre que usa essa 


habilidade 


Perícias: as garras do Ue- Pvrant fomeçem 
um bônus +4 em testes de Escalar (já incluído 


em suas estatisticas) 


O G-Tyrant também é gerado a partir de 
um Lutador de 15º nível, com as mesmas períci 
as, talentos, resistências, Bônus Base de Ata 
que, e Defesa, No entanto, suas garras e defor- 


midades impedem o uso de armas, mesmo que 


q 


ele anda possua os talentos necessários 


NEMESIS 


ad 


Nemesis é a arma bológica mais cficaz da 
Corporação Umbrella. Criado a partir de um 
humano infectado com 1-Yirus alterado, que 
também recebe DNA de um Tyrant e anda T. 
Vírus mjétado diretamento no organismo. O re- 
sultado é um “super-Tyrant”. extremamente in 
teuipente, € tam bém uma máquina de extermínio 

Sendo produzido a parir de soldados de 
elite, o Nemesis sabe usar armamento pesado. 
Foi visto pela primeira vez durante a epidemia 
em Raccoon City, enviado para matar os mem: 
bros sobreviventes do S.T.A.R.S. como prova 


de campo, 


BOW Grande: ND 15: Humanóide (Gran 


de): D'Vs 15d98+ 105: PVs 172: In +4: Desloc 





bm: Defesa 24 (—) tamanho, +R natural, +7 es- car +17: +12 parras grandes x? (dano 2 
peciali; Ataques: bónus base +15, Agarrar +27 cauda), +11 garras pequenas x2 (dano Ida 


+23 pancada x2 (dano Id&+B cadajou +14 lanca Alcance: 3m (somente as carras vrandesto 


foguetes (MT2AS LAW) (dano Lda) Ataques ques Especiais: Agarrar Aprimorado, Conf 


Especiais: ( ontaminação (Qualidades | speci nação; (Qualidades | SPROC IIS Mutação, Rel 
us: Cura Acelerada 5; Fon +12, Ref +35, Von +35 ração 5: For + Ref +8, Von +3: For 2 14 
Por 27 (+8), Des 10, Cons 24 (+7), Im 10 Sab Des l+li Cons 10 (+44) Int 9 (=| SH 
10, Car 7 (2); Perícias: Conhecimento (Estra- Car á(-2y Perícias: Escalar +7, Observa 
tégia) +10, Demolição + LU, Escalar +16, Escon Ouvir +7: Talentos: Ataque Poderoso, AUM 
der-se +6, Furtividade +10, Intimidar +8, Ob- Múltiplos, Iniciativa Aprimorada, Pronh 
servar + JO, Saltar +18, Sobrevivência +10, Ta- Pontos de Ação: O, Reputação: O 


lentos: Ataque Poderoso, Desarme Aprimora- | : | o 
o € Agarrar Aprimorado: para utilizar 
do, Especialização em Combate, Esquiva, Imo o si am Ee E 
E] , Es abilidade, O (= iVpe precisa atingir um 
bilização Aprimorada, Imciativa Aprimorada, Ea : 7 
: ; com suas garras grandes. Ele podera im 


| 


Reflexos de Combate, Separar Aprimorado, Usar 
Armadura (leve), Usar Armadura (média), Usar 
armadura (pesada), Usar Armas de Fogo Avan 


cado REST À FTINIS Che Fogo Exótica M Cu. Lsay 


d 


manobra Agarrar como uma ação lrvre, qua 


nrovioca diagques de cvmeTIuN cade Liso E 
nina Sicesso no teste de Agartar, ele DIE 
7 E p 

“ ELDIT AE. 


Armas de Fogo Exótica (lança-fosuetes), Usa 
Armas de Fogo Pessoais, Usar Armas Simples; Regeneração: ácido e fogo causam 


Pontos de Ação: (: Reputação: O normal ao O-Type 

Um Nemesis é gerado a partir de um Luta- Mutação: além das mutações vistas 
dor de 15º nível. mantendo as mesmas perícias, Dela Murtações. um Ls Evpe pode consumirB 
talentos. resistências. Bônus Base de Ataque.  uifectado com G-Virus (quantidade a coitê 
Defesa t E pode nadar armas de Iogo Loeonforme Mestre) € sonfrer uma n LELas ho extra, tom 
seus talentos) e armas de combate como-a-cor-. se uma Maw Beast (veja adiante). Essa nã 
po (bônus de +15/+10/+5 para ca leva 306x 10 minutos | 


E] mm e À % 
armas de foro: +Z3/+lb&/+13 


para armas de corpo-a-corpo) 


[O a. 
G-TyDe 


aa 


; Ê E al 
culação do (- Virus em huma- MM £ e mu 


| | Ea 
nos vivos. Lembra uma pessoa ja f 


temvelmente deformada. com É q 


Este é o resultado da ino- & 


Partos Tiads mãos é um segundo 
ER de braços, CODIN É COMI 


CArTAS grgante a 


O primeiro G-Tvype foi o 
próprio Wilham Birkin, criador 
do virus. Quando soldados da 
LUimbrella atacaram seu lahorato- 
no, Birkin intetou o vírus em si 
mesmo, para com nater Os Inva- ' 
sores. Depois desse incidente, à 
corporação conseguiu recuperar 
o G-Virus e fez mais experiênci- 
as. aperteiçoando o OU Ivrani 


veja adiante) 


O G- Virus tem capacidade A! 
mutagênica muito intensa, fa nê 
zendo com que suas vitimas 
solram mutações descontro 


ladas. Apenas o G-Tyrant con- MM " 
segue controlar essas mutações. 

BOW Grande: ND 8; 
Humanoide (Grande); DYs EA 
10d8+40: PVs &5; Inic +5: MM 
Desloc, Om: Defesa 18 (=| ta 
manho, +l les, +5 natural): 7 
Ataques: bônus base +7, Agar | 






E 4 , fi: F, $ A “a Ff ff] E 
420 system - miniaturas 
DO QRlize as miniaturas em suas aventuras 

































ancamentos | para entar Jeu personagem favorito 
Livro do Je ador 3.5 ou ” 
Livro dos Monstros 3.55 À Eri dog Aberrations 
de R$ 82,00 í | Para 2 jogadores 
e Aharr | Cont êm Tê miniaturas 
por R$ 62,00 | pe prato Novo mapa 
D&D Mestres Selvagens........R$ 19,00 mr qu Regras Atualizadas 
D&D Canção e Silêncio.........R$21,00 | Dê D Booste Draooné Miniaturas avulsas di: 
D&D Pumhos e Espadas........ R$ 21,00 “D&D Booster Giant of L Sar Wars ce D&D 
D&D Defensores da Fê..........R$ 21,00 dis a partir de R$ 4, 
D&D Linhagens e Tomos.......R$ 21,00 a Start | 
ENE R erselR 
D&D A Cidadela sem Sol........R$ 11,00 para é A ir e 
D&D A Forja da Fúria..............R$ 10 DO Star Ea 
V&D Orador dos sonhos... Star Indiyi iai 
= F T 
m Darth V Vader | 








d of the Rings HEX Mintatura Game 
otarier Set para 
é jogadores 
com 8 miniaturas 


RPG Senhor dos Anéis (regras)... R$ 70,00 
RPG A Sociedade do Anel............ R$ 52,00 
Animais Cruéis Mágica ás» 39,00 




































a | e pintadas, mapa 
a  L EA Mapas da Terra Media |. R$ 22,00 dados e regras 
— O Mapas da Terra Média |l................ Breve em português 
Ravenioft Livro de Regras.......R$ 45,00 Escudo do narrador..................... R$ 19,00 L fa 0 Riniwraltr 
ver ativo! qr dd e | Ri E O a esa im Lumi APHNTA! 
nuns Eagads gar Trevas. R$ 37.00 Jóias de Fil me | O Senhor dos Anéis atm Inclusos 
| € One Ring - Anel Banhado a ouro+corente..R$ 35,00 R$ 85,00 
Guia de Armas Medievais......R$ 22,00 One Ring - Anel em prata maciça+corrente.R$ 45,00 dE 
Mitica a Caminho do Oriente.R$ 15,00 Colar e Pingente da Arwen com cristais......R$ 40,00 dá ã 
Grimório..... eee R$ 35,00 e E É 
PE Edo E Outros RPGs e Sistemas 
Tormenta..........sssssersmemsses Pr 
Reinado. aspas Mumia a Ressurreição...............R& 40,00 núla Esda pi 
ad pi ANQUA. csessamrressreirerenriransessassscaa sea PES FÍÕO ame Lord oi the Rings Ar 
Guia TalentosâCias. Prestígio R$ 19,00 8F Ah spa 35. R$ 40.00 Booster Return of the King As 11 
Campos de Batalha............... R$ 11,00 ar so R$ 40,00 Booster Mount Doom............R$ 11 vo 
perita R$ paro | a am é VE = Gg Booster Siege of Gondor........R$ 11,00 
Quintessência do Elfo... R$ 22, po id dm o a 
Quintessância do Guerreiro... R$23,00 Linha completa de | 
RPG Nacional e Importado com preços imbativeis! & 284 ia 
Vampiro a Máscara.............. R$ 44,00 Não deixe de nos consultar 
Vampiro Guia da Camarilla....R$ 39,00 Ea SoDSiara (am português cf 15 cards) 
Vampiro Guia do Sabá...........R$ 39,00 JT: Mutant Mayhen booster com 4 minis. Breve Campeões de Kamigawa...R$ 11,00 
Tempo do Sangue Fraco........R$ 26,00 AERSCIX Ultimates booster com 4 miniaturas... R$ 29,00 À quinta AUPOFS...ssssss.e.01.: R$ 11,00 
Lançamentos em RPG importado FPM indy booster com 4 miniaturas...........R$ 20,00 Darkstool. seremos. R$ 11,00 
com desconto Xplosion booster c/ 4 miniaturas........R$ 21,00 pb crenersso R$ 11,00 
u ! UTILEHIO E A Es investida... Mg da 0 RE 10,00 | 
ê à á PRICES Flagelo..... nem R$ 10,00 | 
a mais nova expansão E JE E” Decks 
Acessórios para cards, RPG e miniaturas fomato Campodos + amava | 
ate > onça Pré Construído Quinta Aurora R$ 3000 | 
ah Fichários (a partir de )............... cosveR$ 25,00 Pré Construido Darksteel .. R$2900 
Shields PSA (várias cores)... R$ 28.00 Prá Construldo Mimodin............ R$ 30,00 | 
War Crall Raarid hame E Prosetor de Baralho Ultra Pro... «R$ a, DO Tomeio Mimodin sia agi ia LE DR 32,00 | 
| Regras em protuguês Marcadores (para miniature game)....R$ 3,00 A serah rir pt - E o | 
de R$ 195,00 por R$ 170,00 Conjuntos com 7 dados perolados..... R$ 26,00 REA PO 00 À 
: Dado d10 Vampiro Speckled avulso....R$ 3,500 
Folhas para fichário (universal) ....... sR$ 1,00 
| 21 | Site oficial da seciinaao ABD20 e Liddr ao a ESP e Ia 
E Epi) m de disc , E dao a Te a ma a ai - a it ai ii o ”, A À Lil L1Ct ] PAS, 
foru A atri ogadores + à ne 
www abd2ZOminiatur as.rg3.net < A, IMITA S ; 


U lua-Bahy é resultado de experiências com 
O ti virus. ho uma tentativa de oluer um lickei 
be 1 E 
psando o Y TUsS. COM à Mesma LeCcmnIca Ino 
Ee " O o isêiiadi pr p ja 1 a 
ando directamente o G-Vírus em um G- | vp 
ASSIS tVI CUTE cker, 0 U-Habry não era controlá 


vel e do considerado um projeto fracassado. em 


EM pl dados cobudos COM Éss SUA pesquisa 


sejam a base prt dd CTIaÇiM) cho ( | ram 


Sendo uma versão ginda mais deformada 
do U-Ivpe, o G-Baby é maior, mas não tem 


braços pequ 


BOW Grande: ND &: Humanódide (Gran 
de | [ Iva Rdtado Py'« Th Irá o Le Elim 
| ELE | +) | Nes. 


d 1 e Í E 
se +6o, Aparrar +15; +11 par 


ETA 
+ mátural) 
A lacues: Ii À 

as Xº (dano idi+45 cada) cu +9 amemesso (dano 
dá esnecialy Ac es Especims: Vomutar. Con 
taminação, Qualidades | 
PencrTaç ão 5º Port +11] | 
Int 9 (=11, Sah 
' Perícias: Observar +6 
Talentos: Foco em Arma: (a! 
va Aprimorada, fFro Cereiro, Pontos de Ação: 


(1; Reputação: () 


[+5), Des 14 (47), Cons 20 (+5 
LO, À Lhivir +53; 


remesso), Inicial 


Vomitar: o! Balyy p 


ve cxpetir pola boca 


uma massa de carne contaminada com O Vírus 


atimegado oponentes à até Ym como uma acção 

padrao Essa FRISA so COMPoTiA COM UMA CT 

Mr dere : fentánio agamrar-se a via Esto 
= = 


ataque é leito com bómas total de +10 e, se acer- 


tar, à vitima pode ser infectada. Se o ataque 
CITAR, Mesmo assim a viima deve ser bem-suce 
dida em um teste de Reflexos CD 15) (MI É 
“agarrada pela porção de material. Este ataque 
só pode ser realizado à cada 1d4 rodadas. Uma 


Bm É . RE dn |] | 
VALES TC 


LoOmarã um (> | vYpe 


G-Baby: ataque 
com gosmas 
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E 
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= para Se libert 
— perfurantes), causando 25 pontos de dano ao sis- 


Maw Beast: engole 
você inteiro! 










a oi 


v. E - 


mM 
Mg 


A ta, 
Ni 


Sem 


8 = 


”á E ai 
Ed 


A monstruosidade chamada de Maw Beast 
(Fera Mandibula ) não é uma criação intenci- 
oral da Umbrella, mas sim um estágio interme- 
diário entre um G-Type e o Devourer, quando 
um CG-Type consome DNA infeciado com o 
U-virus (ou seja, zumbis c outras criaturas con- 
Laminadas ) 


A Maw Beast lembra um G-Type grotes- 
camente inchado, que se arrasta com quatro p= 


tas, é com uma bocarra imensa 


BOW Grande: ND 13; Aberração (Gran- 
der Dvs Lodi + URB; PVYs [89 Ime —1; Deshoc 
ôm:. Defesa 22 (-] tamanho, =| Des, +14 natu- 
rali; Ataques: bônus base +13, Agarrar +26; +2] 
mordida (dano 2d 10412), +18 garras x2 (dano 
1dS+R cada); Ataques Especiais: Agarrar Apri- 
morado, Engolir. Contaminação: Qualidades 
Especiais: Mutação, Regeneração 5: Fort +19, 
Ref +5, Von +6; For 27(+8), Des 9 (=1), Cons 
124+6), Int 3 (=4), Sab 11, Car 1 (-5); Perícias: 
Observar +10, Ouvir +11; Talentos: Ataquês 
Múltiplos, Atropelar Aprimorado, Foco em 
irma (mordida), Grande Fortitude, Limite de 
Dano Massrvo Aprimorado (x2), Lutar às Ce- 
vas; Pontos de Ação: O, Reputação: (). 


Agarrar Aprimorado: para utilizar essa 
habilidade, a Maw Beast precisa atingir um alvo 
com sua mordida, Poderá então Iniciar à mano 
bra Agarrar como uma ação livre, que não pro- 
voca ataques de oportunidade. Caso obtenha 
SUCESSO no teste de Agarrar, prende a vítima é 
poderá usar sua habilidade de Engolir na rodada 


subsequente, 


Engolir: à Maw Beast pode tentar engolir 
um oponente menor mordido, com um teste de 
Agarrar bem-sucedido. Uma vez dentro do mons- 
tro, à vítima sofre 2d 10412 pontos de dano por 
esmagamento, mais TO pontos de dano por ácido 
(ilém de possível Contaminação) a cada rodada 
Uma vitima nessa situação pode abrir caminho 


ar (usando armas leves cortantes OU 





























tema digestivo da Maw Beast (Defesa ) 
pois que a vítima sai, regeneração E cui 
musculares fecham a abertura; qualquer 
atura engolida deve abrir seu próprio cam 
Maw Beast pode comportar dentro do es 
4 criaturas Médias, 16 Pequenas, 22 ME 
64 Diminutas. Uma vitima morta é absomy 

cnatura em [dif rodadas | 


Regeneração: ácido 
causam dano normal à Mamw 


Mutação: além das ma 
vistas na tabela Mutaçõe 
Maw Beast pode consumi 
infectado com U-Vírus (ml 
de a critério do Mestre) e sofrer uma 
extra, tornando-se um Devourer (veja dé 
Essa mudança leva 3d6x10 minutos 


U estágio final de uma mutação da 
rus descontrolada é o Devourer (“Devon 
um monstro deformado com dentes ati 
partes CENTRO permas LE cabeças ALE REA ; 
EoTeRMmEente mo LASTMS 


O Devourer é uma mutação muito qd 
& dificil de controlar, não sendo “produz 
pesquisada pela Umbrella. Suas apariol 
acidentais, quando algum espécime de a 
jeto com G-Vírus sai do controle. O pê 
Devourer de que se teve notícia foi justal 
dr. Wilham Birkin, após receber o UM 
sofrer inúmeras mutações | 


BOW Enorme: ND 15; Aberração! 
me): DVs 18d8+150, PVs 231; Inic =28 
im; Defesa 24 (—2 tamanho, =? Des, + 
ral): Ataques: bônus base +13, Agarrar + 
mordida (dano 341018), +20 tentácula 
Ataques Especius: Agarrar Aprimorado, E 
Contaminação, Qualidades Especiais: M 
Regeneração 7, RD 10/-: Fon +21, Ref 
+35; For 35 (+12), Des 7 (=2), Cons 26 [4 
(=), Sab 5 (=3), Car 1 (=5); Perícias: 
+7, Ouvir +8; Talentos: Foco em Armab 
da), Grande Fortitude, Limite de Dano! 
Aprimorado (x2), Tolerância, Vitalidad 
Pontos de Ação: O, Reputação: 0 


Agarrar Aprimorado: para unha 
habilidade, o Devourer precisa atingir 
com sua mordida. Ele poderá miciar à mm 
Agarrar como uma ação livre, que não E 
ataques de oportunidade. Caso obtenha 
so no teste de Agarrar, ele prende a 
poderá usar sua habilidade de Engolir md 
da subsequente. 


Engolir: o Devourer pode tentar 8 
um oponente menor mordido, com um & 
Agarrar bem-sucedido. Uma vez den 
monstro, a vitima sofre 2d10+18 pol 
dano por esmagamento, mas 10 pontos d 
por ácido (além de possível Contaminã 





Devourer: o estágio 
final do G-Virus 





não hã um RPG oficial sobre a batalha contra os horrores 


genéticos da Umbrella Corp. Mas referências e materia] nã 


| 
Fr] 
El dd 


Em sua edição 41, à Deação Brasi trouxe uma ad páaçao (be 


RE podal (1 RPPS Erery els É Storvteller. EI | Uma Verso ia nar- 


rativa, em forma de CONHO, E COM fichas Dos ETTTROT ps mPOs dos 
games abé então existentes 

1d Intemet, em programas de compatilhamento de dados 
rOCcÊ pode encontrar o livro cletrrônico Resident Evil: The Um- 


brella Files, produzido por JD Davidsen e M.B Hansen. São 26 


Maitinas Cm inglês voltadas pro oRP; de horror Call od thulhu 


Ê E 
E k RE | ! DR ins Ã. 

D20, incluindo novas regras de combute, talentos, perícias, equipa 

E = n ã E z E pa 

Menos, PNOBISSÕES E quase todos Os monstros dos gam 


cada FLNidALA | Ma vinma nessa situação [DE Dm E can into para s 


libertar (usando armas leves cortantes ou ner mira ncameta Til AÇO... é baseado nas regras Open Game License de DM 
Ie a neriuranto canzand E 
Modern. sendo q 


n = ” 1 - P E sa HJ a = = ] e = | 
pontos de dano ao sistema digestivo do Devourer (Defesa 154 Depois ue este RP é assumidamente inspirado em 
E z ' Ê 4 ea =. 


4 : ; Edi E 1 el | Ro a VÊ | E N L FE EL + | a É Fa . 
que a vítima sai, regentração e contrações musculares fecham à abertura: Resident Evil — beróis do mundo moderno desafiando monstros 


= r é Ê aro trtgia - Fes na 1 [Ralo gi rrÊniaF ] E =" Pio 
qualquer outra criatura engolida deve abnr seu próprio caminho. O bandidos E corporações n alignas em aventuras cinematografioas 


Devourer pasde comportar dentro do estún LpridoA í r ii IFas AMdias jo Cx LLATTRE TITO LEFT Mah Eme da Capcom Em º Er De requelir E fpnI 
Pequenas, 64 Miúdas ou 128 Diminuias Lima vitima morta É sihenrvida Iuaivzar o material da primeira adaptação da DB. desta ver pos 
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pela criatura em 1dó rodadas concentramos em oferecer ao Mestre as estatísticas de joro das 

Re bri sa | CTIMuTAS, COMO muiversários prouraa Ca Personagens Delimes 

| epeneração: docdo & Toro causam dano normal ao Devoures 
NÃO USAMOS AS MESMAS regras de RE: The Umbrella Files 

pos, embora ambos usem o Sistema DIO, CoCD0 e DI Modern 


são bastante diferentes, seja em estatísticas, seja em sua aborda 
pémo o primero é sobre horror, colocando os aventureiros em fran- 


ca desvantagem, o segundo é sobre ação é aventura, favorecendo os 


Fentando criar supersoldados mutantes, 


a Umbrella imetou o G-Víirus em mulheres 
grávidas, para em seguida remover o embrião personagens jogadores 
contaminado e desenvolvê-los em incuhadeiras nai ' 

| Ro U modecio “raumbr” visto na DeaçÃão Beasa. 106 é uma versão 
CSPeCHIIS, UMDE FeECCbIAm novas dies. Cl = 
ores Comum dá se po de morto avo, peralmente resultado de mal 
rendo resultado foram crianuras altamente au 


vas, que combinam traços de lx Kers ce aranhas É 
k | ue duas regras não se aplicam ao zumbi biogenético deste artig 





GuQUES, TUM MÁSICOS Cy poderes de certas criaturas sóbrenaturais 


Scutlers foram considerados um proseto fracassado é deveriam sei 









D20 Monean 
(inspirado em RE), 
| Ca or Cruumo 020, e 
a adaptação não-oficial 
Tue Umeméiia Fies 


destruídos, mas decidiv-se pelo contrário. Essas criaturas apora são utili 


zadas como soldados dispensáveis para missões de alto ris 


BMW Médio: MI a: Aberração (Média): DV AMBAS: PV 6: Into 
+3; Desloc. Om, Escada ém: Defesa 15 (43 Les, +? natural): Atagues 
bónus base +2, Agarrar ++: +4 mordida (dano | d6+ 1) cu +7 língua o a 
Idd+2): Ataques Especiais: Contaminaçã 
ção, Fort +6, Ref +7, Von +41: 
For 13 (+1), Des 17 (+3) 
Cons 14 (+2), Int 8 (-2), Sab 
IO, Car 2 (=4); Perícias: Es- 
calar +10, Esconder-se +49 
Furtividade +9, Observar +32, 


Saltar +10: Talentos: Acuida- 
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DEFENSORES DE Tóquio 3º Epição não é um 
jogo de horror, mas é bascado em games; o 
“horror videogame” de Resimmenr Evi. 

combina bem com este RPG. 


Para uma aventura de RE, as seguintes regras são recomendadas 


* Munição Limitada, O nsco de ficar sem munição é um elemento 
importante nos games RE, Lutar contra os zumbis e monstros corpo- 


COM C POSSIt cl, mas o nsco de COmtágio € prande. 


* Patrono: Umbrella (2 pontos). É procedimento comum nesta 
corporação empregar mercenários e soldados para destruir mutações 
tora de controle. A Umbrella é um Patrono poderoso, capaz de prover 
seus agentes com recursos valosos (nclundo doses de antitoxina 
contra os vírus Te G), mas que também pode decidir usar seus própri- 
os empregados como cobaias para novos experimentos... 


2 pontos). Adotar a Corporação como 


* Inimigo: Umbrella 
Inimigo será bem perngoso. Seus executivos sem escrúpulos são capa- 
res de qualquer coisa para preservar seus segredos, e além disso estão 
sempre em busca de soldados poderosos para produzir 
mutações fortes No entanto, pode ser a maneira certa de 
envolver 05 personagens cm uma aventura, 


* ltens de cura. Áreas infestadas por zumbis ou multa- 
ções podem conter ervas curativas, ou produtos medicinais 
da Umbrella. Ervas verdes são itens de Cura Menor (2 PVs). 
Luas ervas verdes combinadas produzem um item de Cura 
Média (5 PV's). Uma erva vermelha (que, sozinha, não tem 
utiidade) combinada com uma verde também produz um 
nem de Cura Média. Um frasco de spray é um item de Cura 
Maror (10 PYs). Ervas azuis são Antídoro Menor (capaz 
de curar venenos de criaturas); uma combinação de ervas 
azul e verde (ou vermelha) produz um Antídoto Maior (ca- 
paz de curar uma comaminação de T ou G-Virus). Uma 
dose de antitoxima também é um Antídoto Maior. Não há 
itens para recuperação de Pontos de Magia 


* em magia. Ficam proibidas Vantagens é Desvantagens como 
Focus, Arcano, Clericato, Resistência à Magia, Fetiche, Restrição de 
Magia e outras. No entanto, Pontos de Magia ainda podem ser empre- 
gados de forma normal 


* Arca de Batalha, Forma Alternativa, Poder Oculto, Separação e 
Possessão. Estas Vantagens não combinam com RE, onde os aventu- 
reiros são humanos “quase” normais. No entanto, podem ser permiti- 
das para uma aventura mais divertida, estilo Marvel vs Capcom. 

* Clercato, Paladino e cerias Vantagens Unicas (Elfo, Anão, 
Croblin 


diabos, por que não? Você é o Mestre, você decide! 


+ definitivamente não têm nada a ver com RE. mas... ora. 


Ao contrário da Vantagem Unica Zumbi vista no Manual ID&T, 
o zumbi mogenérico de RE não é de origem sobrenatural, e sim resul- 
tado dos efeitos nocivos dos vírus T e G. Qualquer personagem ou 


RE to == UPAs asd prot SP 


1 pes rd ai Mah os fi dh FMI 
DEFENSORES 
DE TÕGLIO | ativa, para Esquivas, e para estimar a Velocidal 


criatura viva pode tornar-se uma versão zumb 
| frendo as seguintes mudanças: | 


* Redutor de H-2 em testes para ganhar à 





+ domo 




















cima. Personagens e criaturas que tinham Acela 
quando vivas não sofrem esse efeito, mas também não recebem ma 
benefícios normais da Vantagem | 


* Inculto, Zumbis perdem a capacidade de pensar e se coma 
apenas seguindo seus instintos de alimentação, | 


* Dependência. Um zumbi precisa se alimentar de órgãos vivos 
cos todos 05 dias, ou sofre os efeitos normais desta Desvantagem É 
de 1 ponto de Resistência por dia), | 


* Imunidades de Morto-Vivo. Zumbis são imunes a venenos, dos 
poderes e magias que afetam a mente (ou seja, que tenham Telepatia 


exigência) 2 quaisquer outras que funcionem apenas com criaturas vi 
| 

* Ao contrário de outros Mortos-Vivos, zumbis biogenéticos 
afetados por magias como Controle ou Esconjuro de Mortos-Vivoã 
soirem dano com magias, poções ou poderes de cura º 
| 
* Contágio. sempre que é fenda por um zumba, uma cratura viva 
fazer um teste de Resistência. Em caso de falha, é contaminada com 


Virus ou G-Virus e começa a perder 1 Ponto de Vida por hora. Essad 
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não pode ser revertida com descanso, cara normal ou Vantagens como 
Regeneração. Quando a vítima chega a O PVs, morre c transforma-se em 
zumbi, adquinndo todos os poderes é fraquezas desta lista. A perda de PVs 
pode ser detida com uma aplicação de antitoxina (Antídoto Maior) 


O Mestre pode aplicar este conjunto de poderes c fraquezas a qual- 
quer NPC ou monstro, para produzir adversários mesperados 


Criaturas 


* Zumbi comum: FO, HO, RO, AO, PÁPO, Zumbi, São adversários 
fracos, mas podem ser péngisos em grande NUMETO, É qualquer dano 
provocado por sua mordida tem uma chance de contaminar a vitima. 


* Cerberus: FO, Hi, RO, AÓ, PdPO, Zumbi. Um pouco mais ágeis 
que o zumbi comum, não sofrem o redutor normal de H-=2 para Iniciativa. 
Esquivas e Velocidade Máxima 


* Corvus Corax: FO, H2, R2, AO, PdPD, Zumbi, Levitação. Estes 
números valem para um pequeno bando, que será dispersado se sofrer 10 
pontos de dano ou mais. Cada bando pode atacar apenas um personagem. 


* Mariposa Gigante: Fl, H2, R2, Al, PdPO, Zumbi, Levitação, 
Paralisia. À mariposa em geral gasta 5 PMs com sua Paralisia, mantendo 
à vitima paralisada por 5 rodadas. Em seguida ela põe ld ovos na vítima 
Leste ataque não causa dano e, portanto, não cancela a Paralisia). Cada ovo 
nasce em ld minutos (ou durante à cena seguinte), causando 1 ponto de 
dano e atordoando a vítima durante duas rodadas. Uma vítima atordoada 
é considerada Indefesa. 


* Aranha Gigante: F2, H2, R2, Al, PAPO, Zumbi. Vítimas de sua 
mordida, quando sofrem dano, devem fazer um teste de Resistência. Em 
caso de falha a vítima foi envenenada, e começa a perder | Ponto de Vida 
por minuto, até ficar com apenas | PV — quando o vencno cessa de ag 
Um Antídoto Menor pode deter esse efeito. 


* Planta Tipo A: F2, H2, RI, Al, PÁPO, Zumbi. Uma planta faz 
dois ataques por rodada. Se conseguir causar dano a um mesmo alvo com 
os dois ataques nã mesma rodada, a planta consegue agarrar sua vítima. 
Na próxima rodada à vítima será considerada Indefesa (FD=A) contra 
novos ataques da planta ou quaisquer outros. Uma vítima agarrada ainda 
pode hutar. 


* Planta Tipo B: F2, H2, R2, Al, PHPO, Zumbi. Esta planta ataca da 
mesma forma que o Tipo A, más uma vítima agarrada (além de ficar 
Indefesa) também deve ser bem-sucedida em um teste de Resistência. Em 
caso de falha, perde 1 ponto de Resistência (e Pontos de Vida corespon- 
dentes). Um Antídoto Menor pode restaurar a Resistência perdida, mas 
não PW's — estes devem ser curados de forma normal 


* Licker: F3, H3, R3, Al, PHPO, Zumbi, Ace- 
beração (anula o redutor de H-2 para zumbis), Mem- 
bros Elásticos (lingua). O licker pode mover-se pe- 
las paredes e teto com velocidade normal. O ataque 
da lingua do licker ignora 2 pontos de Armadura na 
FD da vítima (ou seja, um alvo com A3 será consi- | 
derado A 14. Ele recupera | PV por rodada enquan- 
to tiver mais de OU PYs 


* Hunter: F2, H3, R3, AÍ, PdFO, Aceleração, E 
Contaminação (o hunter não é um zumbi, mas tem 
à mesma capacidade de contaminação). Sua Acele- E 
ração permite, na forma de grandes saltos, encurtar | 
rapidamente a distância até scus alvos 


* Bandersnateh: F3, H3, R4, AZ, PdRO, Con- DR 


taminação. (Qua 






do consegue causar dano à um alvo | 








com sua garra imensa, à bandersnaich consegue agarrá-lo. Na próxima 
rodada a vítima será considerada Indefesa (FD=A) contra novos ata- 
ques do bandersnatch ou quaisquer outros. Uma vítima agarrada ainda 
pode lutar, 


* Albinold: Fl, H2, RO, AQ, PdF3 (elétrico), Anfíbio, Invisibi- 
lidade. Um albinoid pode usar seu ataque elétrico apenas a cada 2 


rodadas. Eles preferem usar sua furtividade para ficar invisíveis, € 
então apanhar suas vítimas Indefesas 


* Eyrant: FS, Hd, R5, Ad, PdF4, Adaptador, Ataque Especial 
(Força ou PdF), Contaminação. Um Tyrant sabe usar armas de fogo 
diversas (PdF), mas só as garras podem contaminar a vítima (Força). 


* C-Tyrant: Fá, Há, R5, Ad, PdFO, Ataque Especial (Força), 
Poder Oculto 5 (mutação controlada), Contaminação. Um G-Tyrant 
não usa armas de fogo. Seu Poder Oculto permite realizar mutações 
para aumentar seus atributos, conforme as regras normais para esta 
vantagem, 


* Nemesis: F7, H6, Ró, AS, PdF6 (explosão), Ataque Especial 
(PdF. Area), Contaminação 


*G-Type: F4, H4, R3, A3, PMPO, Contaminação, Poder Oculto 4 
(mutação). Pode fazer dois ataques por rodada. Quando causa dano a 
um alvo com suas duas garras, o O- Type consegue agarrá-lo. Na pró- 
xima rodada à vitima será considerada Indefesa (FD=A) contra novos 
ataques do G-Type ou quaisquer outros. Uma vítima agarrada ainda 
pode lutar. Ao consumir material contaminado com o G-Virus, pode se 
transformar em um Maw Beast. 

* G-Baby: F3, Hd, R3, A3, PdFS (especial), Contaminação, Po- 
der Oculto 4 (mutação). Seu ataque com Poder de Fogo é realizado 
expelindo uma porção de material contaminado, que não causa dano 
real — mas mesmo assim pode contaminar a vítima 

* Maw Beast: F6, H4, R&, Ad, PHPO, Contaminação, Poder Oculto 
+ (mutação). Caso consiga dois ataques bem-sucedidos (causando dano) 


seguidos contra o mesmo alvo, este será engolido. Uma vitima engolida | 
sofre Sd pontos de dano por rodada (2d por contusão, ld por ácido), | 


sem direito a FD. Para sair a vítima precisa causar 10 pontos de dano 
ao sistema digestivo da criatura (que tem A3), mas só pode usar armas 


pequenas (Fl+H+Id). Ao consumir maternal contaminado com o G- | 


Virus, pode se transformar em um Devourer. 


* Devourer: FA, Há, RlO, A6. PdPO, Contaminação, Poder Ocul- 


to 6 (mutação). Caso consiga dois ataques bem-sucedidos (causando | 
dano) seguidos contra o mesmo alvo, este será engolido. Uma vítima E 


engolida sofre 3d+6 pontos de dano por rodada (2d+3 por contusão, 


Id+3 por ácido), sem direito a FD. Para sair a vitima precisa causar 15 


opontos de dano ao sistema di- 
| gestivo da criatura (que tem 
| A4), mas só pode usar armas 
| pequenas (Fl+H+ ld). 


* Seutller: F2,o H3, BR? 
| Al. PdRI, Aceleração (saltos), 
Contaminação 


Jill Valentine 

no game de luta 
Mame vs. Capcom: 
mandando um Tyrant 
pra cima do imimigo?! 
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Iyrant: FR 25, CON 20, AGI 10 
IND 14, WILL 14, PER 10, CAR 
L&2, Imciativa 10, IP 6, Ataques FZ: Pã 
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Ataque especial (Contaminação); Perícias 
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LO, INTO 14, WILL 14, PER 10, CAR IB 
142, Imeciativa 10, IP 6, Ataques 82: Gam 














YU (dano 2d6+7) ou de acordo com a arma; Ata- 
que especial (Contaminação), Perícias: Conhe- 
cimento (Estratégia) 60%, Demolição 60%, Es- 
calar LOM, Esconder-se 30%, Furtividade 50%, 
Intimidar 50%, Observar 60%, Saltar 85%, So- 
brevivência 8%; Mutação Controlada: um G- 
Tyrant controla suas próprias mutações. Usan- 
do uma ação de rodada completa, ele pode gerar 
qualquer resultado desejado na tabela de Muta- 
ções. Ele sofre 2410 pontos de dano sempre que 
usa essa habilidade. 


Nemesis: FR 27, CON 24, AGI 10, DEX 
LO, INT 10, WILL 10, PER 10, CAR |: PVs 
172, Imciativa 10, IP 6, Ataques f]: Pancada 
945/90 (dano 1d10+8) ou lança-foguetes 
MIZAILAW (dano 10d6), Ataque especial 
(Contaminação, Cura Acelerada); Perícias: Co- 
nhecimento (Estratégia) 50%, Demolição 50%, 
Escalar 80%, Esconder-se M0%, Furtividade 
50%, Intimidar 40%, Observar 50%, Saltar 905%, 
Sobrevivência 50%. 


G-Ivpe: FR 23, CON 19, AGI 13, DEX 
IO, ENT 10, WILL 10, PER 10, CAR 1; PVs 
72, Imeciativa 13, IP 5, Ataques f2: Garras Pe- 
quenas (x2) 6/60 (dano 13106 cada), Garras 
Grandes (x2) 70/30 (dano 1d10+6 cada); Ata 
que especial (Contaminação, Agarrar Aprimora- 
do), Perícias: Escalar 35%, Observar 35%, Ou- 
vir 35%; Agarrar Aprimorado: ao atingir um 
oponente com suas garras grandes, o G-Type 
pode tentar agarrá-lo; se liver SUCESSO DO leste, 
a vitima fica presa, Mutação: um G-Type pode 
consumir DNA infectado com G-Víras 
(quantidade à critério do Mestreje 4 
sofrer uma mutação, tornando-se 
uma Maw Beast (veja adiante). Essa 
mudança leva 3d6x LO minutos, 


Maw Beast: FR 27, CON 22, 
AGI 9, DEX 10, INT 10, WILL 
IO, PER 10, CAR |; PVs 189, 
Inmciabiva 13, TP 6, Ataques FZ: | 
Mordida  SOO (dano 
241012), Garras (x2) 7030 | 
(dano IdlO+8 cada); Ataque * 
especial (Contaminação, En- 
polir); Perícias: Observar S0%, 
Ouvir 60%; Engolir: ao atin- 
gir um oponente com sua mor- 
dida, a Maw Beast pode fa- 
Zer um novo ataque na roda- 
da seguinte €, se tiver suces- 
so, engolirá a vítima. Uma vez 
dentro do monstro, à víuma sofre 
2d 1012 pontos de dano por esmaga- 
mento, mais TO pontos de dano por ácido 
(além de possível Contaminação) a cada 
rodada. Lima vítima nessa situação pode 
abrir caminho para se libertar (usando 
armas leves cortantes ou perforantes), cau- 


sando 23 pontos de dano ao sistema digesti- 
vo da Maw Beast (TP 5). Depois que a víti- 
ma sai, regeneração é contrações musculares 
fecham a abertura; qualquer outra criamra 
engolida deve abrir seu próprio caminho. A 
Maw Beast pode comportar dentro do est 
mago até 4 criaturas de tamanho humano 
Uma vitima morta é absorvida pela criatura 
em ld rodadas; Mutação: uma Maw Beast 
pode consumir DNA infectado com G-Virus 
e sofrer uma mutação extra, tornando-se um 
Devourer (veja adiante). Essa mudança leva 
Adáx 10 minutos. 

Devourer: FR 35, CON 26, AGI 7. 
DEX 7, INT 3. WILL 10, PER 10, CAR 1; 
PVs 231, Iniciativa 7, IP 9, Ataques fi: 
Mordida 800 (dano 3110+18), Tentáculo Siy 
SU (dano 29 10+18); Ataque especial (Con- 
taminação, Engolir, Regeneração 2 PVsiro- 
dada); Engolir: mesma habilidade da Maw 
Beast, mas a vítima sofre 2410418 pontos 
de dano por esmagamento, mais TO pontos 
de dano por ácido a cada rodada. Para sair, 
deve causar 30 pontos de dano ao sistema 
digestivo (IP 6) O Devourer pode compor- 
tar até & cnaturas de tamanho humano 


G-Baby: FR 21, CON 20, AGI 14, 
DEX 14, INT 3, WILL 10, PER 10, CAR |: 
P'Vs 76, Imciativa 14, IP 4, Ataques £2: Car- 
ras (x2) 6/60 (dano 1d10+5 cada) Ataque 
especial (Vomitar, Contaminação); Vomitar: 
o G-Baby pode expelir pela boca uma massa 
de came contaminada com G-Vírus, atin- 

gindo oponentes a até Gm como uma 
ação padrão. Este ataque é feito com 
XX e, sé acertar, à vítima pode 
ser infectada. Se o ataque errar, 
mesmo assim a vítima deve ser 
bem-sucedida em um teste de 
AO ou é “agarrada” pelo 
material. Este ataque só 
pode ser realizado a cada 
Ldá rodadas. Uma vitima 
infectada se tomará um 
O-Type. 

Scutilers: FR 13, 

CON 14, AGI 17, DEX 
17, INT 3, WILL 10, 


26, Iniciativa 14, IP 2, 
Ataques F1: Mordida 
40/40 (dano Idb+1) 
F Ataque especial (Contami- 

nação»; Perícias: Escalar MP, 
Esconder-se 45%, Furtividade 
45%, Observar 15%, Saltar MK 
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Conhecimento 

A QUrdem Mora de Vidência e Numerologia nunca 
recetma visitantes. Seus membros eram os maiores devo 
tos de Tanna-Toh em todo o mundo de Arton, mais fiéis 
até que os clérigos da Deusa do Conhecimento. Pois os 
Videntes Mortos não eram clérigos, não recebiam o favor 
da deusa, nem nunca cram escolhidos para passar a cterni 
dade ao seu lado após & morte. Mas mesmo assim, sua 
lealdade era de ferro. é nunca fraquejavam. Eles aceita- 
vam viver c morrer dentro do seu mosteiro, nascendo de 
mães e país que pertenciam à Ordem, crescendo em meio 
às crianças da Ordem, trabalhando nela por toda a vida e 
pHeM fim sendo cremados dentro do MosSLEIro, enquanto 
suas almas cram aprissonadas pela eternidade em anefatos 
de metal e vidro. Tudo porque seu poder era grande demais 
para ser compartilhado 


Há muito 04 membros da Ordem Morta de Vidência 
[ Numerologia haviam entendido que um padrão permeava 
toda a existência, todas as vidas dos mortuis e as ações dos 
deuses, c assim podiam prever, com grande eficácia, o 
futuro do universo. Faziam Isto por moo de números. 
áuas equações infinitas, complexas além de tudo o que era 
variações cho 
destino da criação. Produziam augúrios embasados cm pro 
babilidades e estatísticas, profecias calculadas é transcritas 


conhecido. calculavam as possibilidades É 


em longos pergaminhos repletos de números. Por isso, 
estavam morros para o mundo. Na verdade, nunca hav- 


am nasgido 


Os cléngos de Tanna-Toh nunca podiam deixar de 
responder qualquer pergunta. Era a doutrina da Deusa do 
Conhecimento, a lei pela qual aqueles que recebiam seu 
favor deveriam viver. No entanto, a vida dos membros da 
Urdem Moria de Vidência e Numerologia era negar-se a 
responder. Helladarion, o artefato que era o sumo-sa- 
cerdote de Tanna-Toh, possuia todo o conhecimento de 
Lobos Os Mmatores clêngos da deusa que viviam e já haviam 
vivido. O conhecimento da Ordem deveria estar fora do 
alcance do Helladaron, e portanto seus membros nunca 
poderam ser clérigos. Mesmo em morte nunca poderiam 
amscar à revelar 0 que sabiam, é eram aprisionados pela 
ctemidade no intenor dos globos de vidro, um infinito 
escuro e imóvel, Este era 0 preço do conhecimento, é da 


devoção suprema À sua deva 


As visitas de Tanna-Toh, à única dentre deuses é 
mortais que conhecia a Ordem, era o ápice da vida de qual- 
quer membro, embora várias gerações algumas vezes pas- 
ssem sem que a deusa surgisse, Mesmo assim, o trabalho 
continuava com dibigência: 05 números, os cálculos, o futo 
ro o destino do mundo, e o próprio destino de quem nascia 
nu Ordem traçado desde o começo. E a morte ainda na 
infância para aqueles gue os mímeros indicavam que seria 
LEITI rete le im Videntes ha Ntos méravam pura que nunca 
errassem um cálculo, Mas Tanna-Toh munca respondia 


Por tudo isso houve pânico quando chegou um visi 
tante 20 mosterro envolto em brumas da Ordem Morta de 
Vidência e Numerologia 


A ela caminhou distraída por entre os vários huma- 
nos, quase todos entfiados em mantos cinzentos, que com- 
am em todas às direções. Logo fo interpelada por uma 
dezena de homens armados de espadas, alahardas e arcos 


Tem duas escolhas — disse o que parecia ser o 
lider, armado com uma espada que tinha quase a sua altura 
— Viver aqui pelo resto de sua longa vida, cu morrer agorá 
mesmo. À exisência deste lugar não deve deixar estas 
paredes 


Às ameaças eram reais. Parte dos membros da Or- 
dem Ueinava com fanatismo no uso de armas, para dar 
cabo de qualquer intruso que, por um infortúnio qualquer, 
Encomirasse O mosteiro, que era escondido dos olhos mor- 
tais & divinos por brumas impenetráveis. O homem que 
empunhava a espada sabia que, em outra parte, outros 
videntes Mortos já estavam a postos para destruir todos 
os registros da Ordem, caso a intrusa provasse ser podero- 
sa demais para seus mãos armados. Melhor destruir o 
trabalho de eras do que revelar o conhecimento proibido, 


Ls dez guardas aguardaram por um momento de 
sJêncio. Na falta de qualquer resposta, fizeram menção 
de atacar 


A elia levantou os olhos, e todos viram em seu 
rosto mais tristeza do que julgavam existir. Alguns caíram 
de joelhos, chorando em convulsões. Outros ficaram ape- 
nas imóveis, tomados por uma vontade súbita de confor- 
tar áquéla criatura de miséria nfinita. Todos deixaram as 
armas caírem no chão. Os cabelos curtos € púrpuras da 
elta, mesmo caindo pelo rosto em displicência, não es- 
condiam suas ligrimas. Ela continuou andando, arrastan 
do os pés. Um rastro de lágrimas em seu caminho, c onde 
E lágrimas caiam, nasciam flores, apenas pará em seguida 
murcharem, marrons ou enegrecidas. A beleza da elfa cra 
paralisante, mas por onde ela passava, desolação e o fedor 


de rosas mortas. 


A agitação cessou em pouco tempo, à medida que 
os Videntes Mortos percebiam quem era sua visitante, 
Nenhuma de suas equações havia previsto este evento. (O) 
mosteiro se calou; mesmo us crianças, filhos e filhas dos 
Videmes Mortos e já certas de seu futuro, silenciaram suas 
VOZCs pequenas, mesmo os bebês pararam de chorar, mes- 
no Os afumais ficaram quietos. Nem mesmo um ento, 
nem mesmo um rato. Apenas 04 passos da clfa e os soluy 
ços daqueles que sentam sua tristeza, uma tristeza que 
somente a morte e à destruição, sem sentido e sem propó- 
sito, podem causar. À tristeza de uma raça que, há alguns 
dias, havia começado a merer Todas as mães que adívi 
nhavam os filhos mortos pelas partes desencontradas de 
seus corpos, todos os filhos que viram os pais cuspirem 
sangue, todos os maridos que entérraram as esposas estu- 
pradas o esquartejadas choravam com aquela elfa, ca eles 
e juntaram os Videntes Mortos. 


A elfo subiu longas escadas, espalhando sua dor in 
suportável, e chegou à sala do Mestre da Ordem Morta de 
Vidência é Numerologia. Um grande livro, quase tão alto 
quanto dois homens € grosso como o tronço de uma drvo- 

> adulta, dominava o ambiente, apoiado em uma estrutu- 
ra de ferro maciço. Havia outros livros e POTE MIMINHOS DOS 
milhares, e penas e tinta é dhacos, é números, mais núme- 
ros do que um homem poderia contar em toda a sua vida. 
Chesro de mofo, fone. Em um canto, um velho, embru 
lhado em seus mantos cinzentos, recurvado em posição 
fetal, seu corpo saltando com soluços dolorosos. Conse 
guiu olhar na direção da elía e falar apenas uma palavra. 

Chega 

& mulher suspirou. Limpou os olhos com as costas 
da mão, com a deselegância de quem já não se importa 
mais. Suas roupas estavam hastante sujas, sua tristeza não 
era digna nem heróica. Era só tristeza, e nenhuma palavra 
podena amenizá-la. 

— Diga então o que acontecerá. O que posso fazer 

U velho conseguin sé recompor, secando as lágri- 
mas, saliva € muco que haviam se espalhado por seu rosto 
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no meio do choro desesperado. Catou um pequeno par de 
óculos do chão, olhou a figura à sua frente e decidiu que era 
melhor ficar no borrão da miopia. Desta forma, não pre- 
cisaria ver aqueles olhos. Empertigou-se, de um suspiro 
engoliu os soluços. Estava prestes a fazer o que centenas 
de seus antecessores, seus pais e os pais de seus pais, havi- 


olhos. Respirou com dificuldade; ainda tinha a sensação 
estar se afogando. 


— Não é verdade. Não pode ser. Os mortais É 
cultuam. | 


— (Os mortais fazem o que querem, Glónenm 
disse Tanna-Toh. — E são o que querem. Podem ser | 
reiros. sapateiros, magos ou guardas. Enquanto nós estam 
para sempre presos em nossas celas de poder imensurá 
Nunca poderemos mudar. 


am se sacrificado para garantir que nunca acontecesse. 
Por fim, respondeu a pergunta. 
— Haverá uma tempestade 

e... a. À deusa dos elfos parecia prestes a desmoronar 
A elfa voltou ao seu lar. Quase todas as suas árvores tra vez. Seu corpo todo tremia. 
estavam mortas, é ela, aos poucos, descobria que já não 
tinha mais forças para cuidar daquelas que ainda viviam. 
Era crepúsculo já há vários dias por ali, e todos temiam o 
que poderia acontecer quando finalmente anmitecesse. Uma 
velha senhora humana estava sentada no chão, em meio à 
um monte de folhas mortas. Levantou-se quando viu a 
elfa chegar, e caminhou até ela com lentidão. Em um 
lugar tão desolado, era dificil não ser moroso, 


— Pode ser fácil para você falar. Você é a Deusd 
Conhecimento, cultuada por todas as raças. Mas o que 
farei se todos os meus filhos morrerem? — agora Glóne 
parecia mais uma criança confusa, fazendo pergunta 
mulher mais velha enquanto ao mesmo tempo odiar 
por saber as respostas. | 


— Acredite ou não, somos todos tão frágeis qu | 
você. Se todas as bibliotecas quermarem, todo o conhã 
mento do mundo não durará mais do que algumas perad 
dos mortais, e nós sabemos como eles morrem rápidos 
Nimb fizer algum movimento mais ousado, toda a ) 1a 
de Khalmyr pode desaparecer, e mesmo ele terá dificul 
de em ensiná-la de novo a um mundo caótico. É por É 
que somos todos tão frágeis, e por 1850 que devemos E 
ter o equilíbrio 


Arton 


Um mundo parecido 

tom a Terra, com o 
mesmo céu azul, o mesmo 
sol amarelo E à mesma 
iva prateada. Este mundo, 
entretanto, abriga forças 

E Crialuras migas que 


-— E então, Glónenn? — disse a velha senhora, — 
Descobriu o que queria? 


Glórienn, a Deusa dos Elfos, olhou para sua visitan- 
te. Sentiu quando, subitamente, outro de seus filhos mor- 
na. Fez uma careta de dor 


— Sim — disse entre dentes. — Descobri uma arma. 
Eu vou vencer 


Tanna-Tob olhou Glóciean com uma piedade im- Glórienn sabia a frase que viria a seguir, mas mes 


mudaram 05 rumgs dae 


civilização. Os huminos 


dividem (ou butam por | 


seus lares com Elos, 


potente. Há poucos dias, o reino dos elfos, Lenórienn, 
havia sido devastado pela Aliança Negra, um imenso € 
terrível exército de globlinóides que ninguém até então 
pensava possível. Liderada pelo general monstro Thwor 


assim não evitou um esgar de nojo ao ouvi-la. 


— E por isso que você não pode, nunca, desi 


Ragnar. Caso um de nós caia, ninguém sabe — foi mm 


rompida novamente pela Deusa dos Elfos, desta vez a 


anões. goblinã, Mrs 
EPE 
outros seres fantásticos 
Dragões e outros monsinil 
ameaçam cidades 84 
silarejos. e são desaliados 4? 
por herois armados com. 
espada, armadura é 
magia. À profissão 


lronfist € fiel so deus Ragnar, a Aliança havia chacinado 
milhares de elfos em pouco tempo, e por causa disso 
Glórienn consumia a si mesma em ódio. A Deusa dos Elfos 
era o tipo de vitima que continuava a machucar à si pró- 
pria mesmo depois que seu algoz havia pardo. 


RT LEFT 


Tanna-Toh esperou com paciência até que a 08 
silenciasse. Continuou olhando com seus olhos de avél 
que Glórienn falasse. 


— Eu tenho medo. Tanio medo... ese eu... 


— Ragnar vai car — Glórienn falou com uma cer- 
teza e crueldade que assustava até mesmo a outra deusa. — 
Ironfist vai morrer. Toda a sua raça vai morrer. Todas as 
raças goblinóides. Cada um deles... 


— Morrer? — disse Tanna-Toh, impassível] 
verdade, uma minúscula fagulha de curosidade brilhos 
seus olhos, com a impiedade dos crentistas dedicados! 
Ninguém sabe. Nunca descobrimos o que houve comá 
zaas. Se algum dos Deuses Maiores morrer, então 
descobriremos, finalmente, qual o nosso destino ap 
morte. E haverá conhecimento novo. 


De herôi aventureiro & 


Sua raiva era tão insuportável que transformava-se 
em dor física, em um engasgo e sensação de afogamento 
Clórienn apertou os dentes até inincárem, e enterrou às 
unhas fundo nas palmas de suas próprias mãos, até que 
sangue escorresse farto de seus punhos fechados. 


priremamente comum 

em cada der pessoas 

uma tem habilidades 
especiais dignas dB os 


um Dera le, Xá — Criança — começou Tanna-Toh, mas logo foi 


interrompida, 


A conversa com Tanna-Toh não serviu em mM 
para dissuadir Glórienn. Tanna-Toh devia aquilo 2 8 
todos os outros deviam, por não intervir quando a Ah 
Negra destruiu Lenórienn. A revelação da existênci 
localização da Ordem Morta de Vidência e Numerok 
havia apenas começado a pagar esta dívida. Mas Glóm 
sabia que agora leria uma arma, se conseguisse botar] 
plano em prática. A tempestade que viria de longe va 
na todos 05 seus inimigos. 


— Se todos os elfos morrerem, vou me tomar Deu- 
sa da Vingança. Serei mais cruel que Keenn. 


Tanna-Toh conhecia aquelas ameaças vazias. Ha- 
via pouco que Tanna-Toh não conhecesse. 


— Você sabe que isto não é possível. Você é a Deusa 
dos Elfos, sempre foi e sempre será. Não podemos mudar. 


Você sabe disso. Moveu a primeira peça. Anos antes, em algum 


gar de Arton, uma menina meio-elfa havia sido adol 
por clérigas de Lena, que decidiram chamá-la Nichael 


Glónenn não respondeu. Conlinuava a apertar os 
punhos e os dentes. Deixou escapar um gemido débil. 


— Ássim como Khalmyr era o Deus da Justiça 
mesmo antes de inventar à justiça, e eu era à Deusa do 
Conhecimento mesmo antes de criá-lo. Somos imutáveis. 
Por isso os mortais sempre serão superiores. 


Perseguição 
1. O intruso 
Dois guardas investiram contra o desconhecido : 


A outra deusa relaxou as mãos ea boca, cabriuos primeiro morreu em seguida, com uma faca de c: 





entre às olhos. O segundo guarda hesitou. pisou em falso e 
toi derrubado por um salto do estranho, que subiu em seu 
peito com os joelhos. O guarda sentiu um agarrão firme 
trancando O braço, 08 04405 do pulso quebrando e uma dos 
aguda, mordida na garganta O mmtruso se levantou, a boca 
e o peito encharcados de vermelho, e olhou à sua volta, 


Estava cércado. Seis ouiros guardas à sua volta, O 
senhor CJLhE gritara c dois Fapares jóveéna, mas o miruso 
não contou quantos eram. Talvez não «e LMTApONLaSSE, CH 
talvez não conseguisse, Certamente não entendia por Com - 
pleto o que estava acontecendo. O intruso ecra mais ani 
mal do que gente. 


Entrara na casa porque sentira fome, lá havia chei- 
ro de comida. Dos dois homens que haviam tentado barrar 
sua passagem, malara apenas um, não se importava, 
contanto que chegasse 20 seu objetivo. À casa tinha dois 
andares, era grande e cheia de cômodos e móveis, mas ele 
achara logo a origem do cheiro. Duas mulheres haviam 
feito a menção de berrar quando ele se aproximara, mas 
agora jaziam de pescoços quebrados, em silêncio. Ele não 
aguentava mais todo aquele barulho, aquelas VOZES INCES- 
santes em ajuntamentos intermináveis de animais c pes- 
sous e coisas, sempre fazendo ruído. Olhara dentro da 
panela grande, pegara-a com as mãos, soltara um ganido 
de dor é deixara-a cair. O conteúdo fumegante havia se 
espalhado pelo chão, e ele se abaixara para devorá-lo 
Então chegara à cozinha o homem calvo, que gritara, é 
chamara todos os homens armados 


Agora estava sujo de sangue e sopa crua. Seu cx arpO 
todo tenso, esperando os guardas atacarem com suas espa- 
das. O intraso sabia que o homem calvo, embora fosse 0 
mais fraco, Cra O líder pres tá. Ox dois FAparos mas jovens 
estavam próximos ao tal líder, sem terem certeza entire 
protegê-lo ou fugir 


- [rennay, chame o capitão da milícia — disse o 
homem calvo para o menor dos Tapes. — Lrga-lhe que 
precisamos de reforços. 


U rapaz saiu correndo para fora da casa. Por um 
momento, o estranho deteve seu olhar no menino, e 
tão dois dos seis guardas atacaram 


O estranho girou o corpo, ten- 
tando esquivar-se, mas foi atingido 
Duas espadas atravessaram seu estô- 
mago e peito, entrando pelas cos- 
tas e saindo ante seus olhos. Ele 
términos o giro, vollando-se 
de novo para os inimigos 
As mãos enormes agar- ”. FA 
raram os rostos dos Fo 
dois guardas. Um 
som nauscante de 
dss0s se quebran- 
do enquanto O €s- 
tranho apertava 
as duas mãos, és- 
traçalhando 04 dois 
crânios. Um dos ini. 
nugos sobreviventes não 
conteve o vômito. Os 
corpos foram arre- 
messados, derru- 4” 
bando um dos guar- 
das restântes, enquan- 
to OUiTO CSCorTegava 
em uma farta poça de 


sangue, O úmco em condições de lutar foi atacado pelo 
estranho, que agarrou-o em um abraço, perfurando-o com 
as pontas de espadas que brotuvam de seu próprio Corpo. 


Desvencilhou-se com dificuldade do cadáver e par- 
uu em direção ao homem calvo é ao rapaz. Eles voltaram 
a gmtar, e correram, mas os braços longos do intruso pega- 
ram-nos pelas roupas, c trouxéram-nos para junto de si 


Só. Quero. Embora disse o estranho, com 
dificuldade. Tropeçava nas palavras, era dificil lembrar de 
todas clas 


Q homem calvo virou a cabeça, olhando aterron- 
gado para & Intruso. 


Vá. Por favor — disse. — Apenas vd. 


Talvez o imtruso não tenha entendido o que o ho- 
mem dizia, ou talvez tenha decidido que não valia mais a 
pena. Com um gesto violento, bateu a cabeça do homem 
na parede, c mais três vezes, até que um niacho vermelho 
se despejasse. De novo, gritos do menino. O estranho, 
sem paciência, largou o corpo do senhor e quebrou o pes 
coço do rapaz. Olhou os guardas, mas nenhum deles qusa- 
va enfrentá-lo. De repente, ouviu atrás de si uma voz fina, 
e sentiu a picada de muitas flechas em suas costas, 


O primeiro dos meninos havia voltado, com outros 
vários guardas. Estes não queriam chegar perto, atiravam 
com arcos € bestas. O intruso olhou diretamente para O 
rapaz, somiu com dentes vermelhos de sangue e decidiu 
começar por ele 


EEE, 


lrynna não viu sua mãe ser morta, apenas encon- 
lrou o corpo na coxinha. Não conseguiu gritar Ao lado, 
Lambém estirada no chão, uma criada. Irynna espiou tudo, 
oculta no escuro de um armário, enquanto o intruso mata- 
va vários guardas da milícia. Um deles tinha quase a sua 
idade, e já havia, de maneira tímida. flertado com ela 
Morreu. Outro, ela sabia, tinha um filho de dois anos com 
um pé aleijado. Morreu. Outro era um desconhecido, em- 
bora ela sempre o visse pela cidade. Morreu 


Viu morrer Dressen, seu irmão mais novo, & depois 
seu pai. Pensou que Trennay, o caçula, fosse escapar, 
mas o homem atacou-o inesperadamente, ignorando 
as Ílechas que se enterravam na sua came em inter- 

4 valos regulares. O combate deixou a 
| casa, e ela perdeu o estranho de vis- 
ta, mas antes prestou muita aten- 
ção nele. Afinal, ele havia matado 
toda a sua família. Era a pessoa 

9 : mais importante da sua vida. 


O intruso era muito 

alto, talvez o humano mais alto 
"Queela já vira. Sua pele 

era branca como cal, 

seus cabelos curtos qua- 

se da mesma cor. Os 
olhos eram vermelhos. 
Talvez fosse natural de 
Collen, pensou Irynna. 


Mas não. Era sá 
um albino 


Helladarion 


Fara cada deus maior 
de Arion, existe um lider 
religioso supremo, um 
sumo-sacerdole. Nó caso 
de Tanna-Toh, a Deusa do 
Conhecimento, esse cargo 
não E exercido por um ser 
humano. nem mesmo por 
uma criatura Viva — mas 
sim por um imenso globo 
de cristal chamado 
Helladarion: Abrigado na 
Caverna do Saber ele 
reune o conhecimento 
membros já talecidos da 
“Oem, “E jamais se nega 
a Eapendo: Qualquer 
a. Embora não 
a todas as respostas 
Ele muto POUCO QUE O 


a” não saiba 


” 
4 
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O intruso vestia roupas muito menores que ele mes- nunca tirá-la. Athela imaginou se não ficana como Iryes 

mo. Tinha uma casaca vermelha que já devia ter pertenci- caso sua filha morresse. 
do a um nobre, calças de montaria beges, é um av | | 

ne ' ges, e um avental de — Você tem dinheiro — disse, sem convencer Dê 
açougueiro, branco e imundo. Por cima de tudo, uma capa ; 

a si mesma. — Pode [uzer o que quiser. 

esfarrapada e negra. Não calçava sápaios — certamente 
não conseguira encontrar nenhum par que servisse, pen- — Este dinheiro já tem um fim. Contratar alguê 
sou Irynoa. Tinha pés enormes. para caçá-lo e matá-lo. 


Muitas horas depois, o capitão da milícia achou-a, Alhela suspirou. Era só o que fazia ultimamen 
ainda fechada dentro do armário. Ele tentou explicar o  suspirar e afundar na tristeza da amiga. Rezou a Lena pa 
que havia acontecido, mas Irynna intesrompeu-o. que a miséria de Irynna não a engolisse 


— Minha família morreu. Eu sei. Eu vi. — Se é isso mesmo o que quer — mais um suspl 


Es — eu tenho uma amiga que pode ajudar você 
Ela percebera o quanto o capitão estava arrasado 4 tenho tuma amiga que pode ajudar você 


por ter de lhe dar a notícia. Achou melhor simplificar Pela primeira vez em quatro dias, uma fagulha 
| tudo. O capitão também disse que o intruso havia fugido, olhar de Irynna. | 
I ANOTI Mill sumido no meio da floresta, mas Irynna também já sabia. 
Ela achava que saberia, caso O intruso morresse. 


Ma lua: — É uma heroína 
| Vindos de um lugar O capitão da milícia, relutante, mandou recolher 
misterioso, sobre o qua! 


Ra todos Os Corpos e organizou uma caçada. Dez de seus 2 A Ponte 
nada se sabe, 05 elos homens haviam morrido naquela tarde. Todos estavam E add 

chegaram à Arion em em silêncio. Aquele era Petrynia, o reino das histórias, Havia uma bela planície contormada por uma M 
grandes navios. Eles mas aquela era uma história que ninguém queria contar. resta, e um rio cortado por uma ponte. O sol já se prej 
lundaram no continente | rava para se esconder, c o céu era laranja. À relva 8 
sul uma grande cidade PR NT vende, escurecendo enquanto escurecia o céu, e, pord 
que abr ado Hloresta - Coma — disse Athela, a clériga de Lena, olhan- quanto, aquele era um bom lugar, e bomito. Mas talvez é 
E do impotente para Irynna. Às duas se conheciam desde breve não existisse mais. Muitas coisas naquele mun 
crianças. em breve, deixaram de existir. | 


— Mesmo”? — quase um sorriso. — Quem é el 


— Não quero — disse Irynna. — Não tenho fome, Collen era uma ilha; uma bela e tranquila ilha; um 
tica a ficava ps orrilios você sabe. bela ilha, trangúila e estranha ilha. Todos os que nas Lã 


dos hobgoblin À em Colken tinham olhos exóticos, de cores díspares. M 
Poriao e bo | pune levantou-se e pousou a tigela € - cpm tas vezes amarelos, vermelhos, lilases, inteiramente E 
guerreira, Por Sei or asp spray orais A gros ou com pupilas verticais de gato. Era O que os Mi 

dois povos VIVER A. canil há quatro dias nada as Tap prio Es renciava, isto e nada mais. Não havia guerras em O 
Infinita Guerra Me 1 08 ii Athela haviá apre dá Pao cercado é ent oa ds não havia quase heróis, c nem hatalhas ou histórias trág 
hobgoblins aliadas 208) desesnica o clericato mas agora sentia vontade de dar um cas à sercos contadas. Colon ora int cessa e 
bugbears. ares & outras pitindo e ing De algoma lbéca tirá-la porgici mpi Arton, isolada, pelo mar e pela paz, do turbilhão de aca 

monstros — format ama: SE SED D ; E *  têcimentos do continente. 

Aliança Negra, fmalmeme Por isso era claro que as sete pessoas que cruzam 
duimando os eltos. Hoje 3 É a planície eram todos estrangeiros. Portavam armas, 
outrora gloriosa nação | A clériga andou um pouco pelo quarto, sem ira maduras e muitos apetrechos; cobertores de INVOCA 

eltica se chama Rarnaahk lugar algum. Irynna estava deitada, como estivera nos facas c flechas, pedemeiras, botas de viagem, amu 
e é ocupada pelos últimos quatro dias | COM à mesma roupa e a mesma ex- bainhas bordadas com fios de ouro. Nenhum deles und 
hobgoblins | pressão — indiferença e certeza. olhos exóticos, embora fossem um grupo notável em qu 


— É mentira — disse Athela, esboçando um sorriso Quer lugar 
açucarado. — Você dormiu ontem e anteontem. Eu vi Havia uma grande criatura com chifres c múscu 
rotundos. Talvez um monstro para quem o visse de lom 
mas reconhecido por seus companheiros Como um & 
mem, e um homem valoroso, Quase um sábio, Havia us 
mulher tão pequena e inofensiva que se poderia pensar! 
uma criança Seus companheiros, vez por outra, chat 
vam-na de menina, e ela nunca se importava. Tinha o 

Athela estremeceu, porque sabia que era verdade. [has pontudas como folhas de árvore, mas não era um 
Mas tentou convencer-se do contrário, elfa: quem conhecesse estas criaturas venia que havia a 

— Minha vida acabou, Athela. Eu não precisomais gue humano misturado em suas veias. 
disso, só preciso que ele morra, e então posso ir também. Havia dois homens; um, pouco mais que um adol 
Eu já acabei aqui. cente, o outro, de longe o mais velho do grupo. O gam 

— É mentira também — a clériga quase gritou. — parecia um Camponês, com roupas simples escondidas p 
Você pode continuar o negócio do seu pai. Pode casar. baixo de uma capa pesada c marrom de couro. O 
Está na ulade. velho, ao contrário, trazia alguma pompa em séu vem 
com mantos azuis escuros, quase negros, com cascalasd 
tecido vermelho carmesim. Mas, em nome da praticida 
suas botas eram grosseiras c resistentes, boas para ca 

Como toda clériga de Lena, Athela havia dado à luz  nhar muito, é à bainha de seus robes estava amarrada! 
antes de poder entrar para a ordem. Apenas gerando a pernas, evitando a maior parte da lama. Ele era um pol 
vida, pregava a deusa, as clérigas entenderiamo porquê de calvo, sua testa se alongando e devorando o4 cabelos 


— Não quero mais comer, Athela, nem dormir. Até 
que ele esteja morto. 


Errado, disse Irynna. Ela havia apenas fechado os 
olhos e ficado imóvel, e controlado sua respiração por 
oito horas. Não dormira um minuto sequer. Sabia que à 
clériga não dormiria enquanto não julgasse que cla própria 
adormecera, por isso havia fingido. 


— Meu pai está morto — disse Irynna. — E cu 
também 





gros. Devido à altura atarracada e ao estômago um pouco 
farto, ofegava enquanto, juntamente com o Fápar, Calre- 
gava um fardo envolto em panos brancos. 


Havia uma mulher, que caminhava à frente do gru- 
po, às vezes parando, correndo em direções oblíquas e 
forçando & vista à procura de perigos que ninguém mais 
podia ver. Seus cabelos louros, amarrados em quatro tran- 
ças grossas, juntavam-se à pele branca, avermelhada de 
calor, para denunciar que cla vinha de terras peladas. Usa- 
va roupas suficientes apenas para cobrir o que a modéstia 
obrigava, era claro que, mesmo no entardecer fresco, su- 
tocava naquele clima 


Logo atrás dela, um homem e uma mulher, ambos 
jovens, caminhavam sem preocupação. Carregavam mais 
armas que qualquer um naquele grupo; de suas roupas, 
cinturas, mochilas, pendiam espadas, arcos, aljavas chei- 
as de flechas. Davam-se as mãos, como um casal de cam- 
poneses, sem a vergonha, a discrição e o refinamento 
das cortes. 


Eram estranhos Aquela terra, mas não estavam per- 
didos. Com uma troca rápida de palavras, o casal parou. 


—  PAndilia! 
estamos * Quão longe? 


disse o homem jovem. — Onde 


Andilla Dente-de-Ferro, que ia à frente, perscrutou 
mus uma vez em volta, apertando 04 olhos contra a escu 


ndão que caía, e retomou alguns passos na direção de seus 


companheiros. Todo o grupo agora estava parado. 


— Aquele é o Coraan — disse ela, apontando para o 
no à frente. — Depois que passarmos por lá, mais um dia 


Algum perigo? Algo que devamos temer? — 
disse desta vez a jovem, segurando à mão de seu compa- 
nheiro. Ela era bela como um lobo. 


Andilla riu. 


— Você está ficando cautelosa com a idade, Ellisa 
= todo o grupo compartilhou da risada, menos a garota 
meto-elia. — Estamos em Collen, qual é a pior coisa 
que poderia acontecer? Os aldeões olharem atravessado 


puarai nós? 


Mais uma gargalhada rugiu em meio ao grupo. Os 
dois que carregavam o fardo aproveitaram para pousa- 
rem-no e descansarem os braços. O que quer que levassem 
por baixo dos panos brancos (agora já bastante sujos) era 
algo comprido, como um tapete enrolado; pesado e incó- 
modo. O garoto sentou-se no chão, abriu o cantil e bebeu 
um gole. € 3 homem mais velho espanou a poeira dos man- 
tos. Como se houvessem combinado, tado o grupo vol- 
lou-se de uma vez para a meto-elfa 


Tudo bem, Nichacla? — a voz da criatura de 
clulres soou como uma cometa de guerra. Tinha-se a 
impressão de que era possível escutá-lo na morada dos 
deuses. — Precisa de alpo, irmãzinha”? 


A meto-elfa sormu para cima, para o rosto bestial 
do amigo. Era muito dificil decifrar as expressões na face 
de um minotauro, mas a convivência ensinara Nichacla 
que aquilo era preocupação genuína. Apressou-se em dizer 
que estava bem, é que seguissem viagem logo 

== Nas obrigada, Ariorius — mais uma vez, ilumi- 


Nú O SEU redor COM um somso 


Muito bem! — gritou o que parecia ser o lider. 
agarrando de novo a mão da jovem ao seu lado. — Chega 
de amolecer nossos traseiros! Vamos em frente 


sem demora, todos se puseram em marcha rápida; 
Andilla correndo à frente em busca de problemas. O garo- 
to, xrando seus cabelos compridos e revoltos dos olhos, 
pegou uma das extremidades do fardo, enquanto esperava 
que seu companheiro apanhasse a úuira 


— Não é justo, não acha, Rufus? — disse o rapaz, 
rindo. — Ninguém nunca perguntou para mim “Ashien, 
está tudo bem? Quer algo? Uma massagem nos pés 
ou um chá com mel?” — voltou a rir. mas O outro não 
o acompanhava. Parecia ocupado demais em recuperar 
E fólego, 

— Ela é uma clériga, merece respeito, devoção, 
cuidado — disse Rufus Domat, sem conseguir esconder 
uma ponta de amargura. — Mesmo quando se é um clérigo 
minotauro, aparentemente se é bom demais para carregar 
peso. Mesmo quando se é um servo do Deus da Força, 
vejam só! 


Ashlen afastou de novo os cabelos que insistiam em 
atrapalhar a visão e lançou um olhar de estranhamento 
para o companheiro 


E não me venha com “massagem nos pés ou 
chd com mel” — Rufus fez uma tentativa de humor. — 
seria melhor lhe oferecer uma rapariga de taverna ou um 
odre de vinho — não foi bem-sucedido. Talvez estivesse 
ficando velho demais. Talvez estivesse ficando velho de. 
mais para tudo aquilo, 


Ashlen não disse nada. Rufus também preferiu ficar 
calado é manter os olhos na estrada à frente. Contudo. 
seus olhos estavam muito mais voltados para 08 compa- 
nheiros, que viajavam na frente c ganhavam mais distin- 
cia à medida que seu cansaço deixava-o para tris. 


O casal, Vallen Allond e Ellisa Thor, destacava- 
sê, Mesmo com a presença do minotavro, da meto-elfa 
e de todos os outros. Vallen, com seus cabelos rebeldes 
louros de palha, exalava uma confiança que fazia dele o 
líder natural daquelas pessoas. Ellisa era scu par ideal, 
bomita e feroz. Eles sempre pareciam saber o que fazer, 
pensou Rufus. Sempre fortes, capazes, precisos. Ambos 
bem mais jovens, é no entanto ele os seguia. O pior: 
Rufus sabia que isto era certo. Sabia, é O tempo provara 
repetidas vezes, que as decisões de Vallen eram as mais 
acertadas, e, sob sua liderança, o bando florescera, tri- 
unfara. Todos tinham esperanças de marcar seus nomes 
na história de Arton, confiando em Vallen para levá- 
los rumo às vozes dos bardos. Esta missão era só mais 
um exemplo. 


Rufus pensou em abandonar aquela liderança, aque- 
le grupo — estabelecer-se em uma vila sonolenta de Collen? 
— mas lembrou-se de sua vida anterior, antes de Vallen 
Allond. E soube que continnaria. 

Avistaram a ponte sobre o Corsan. Era estreita, 
modesta como tudo em Collen. Já estava quase completa- 
mente C&Curo. 


— Vamos parar e encher nossos cantis — disse 
Vallen, e, como se ele fosse um general, todos obedeceram 
sem hestar, — Apenas alguns momentos, € seguimos. 


Artorius enchia o cantil de Nichacla, sob protes- 
tos de que cla mesma poderia fazê-lo. Andilla tentava 
escutar por cima do murmúrio das águas. Ashlen conver- 
sava qualquer coisa com Vallen, e Ellisa Thom aproxi- 
moti-se de Rufus 


Ele estava com o cantil cheio, mas fingiu se ocupar 
de enchê-lo de novo. 


Lena 


Lena é a deusa da 
lertilidade & da cura — 
enfim, a deusa da própria 
vida. Conhecia como uma 
criança alegre, louvado 
principalmente em vilas E 
regiões rurais, é à ela que 
as Mulheres rogam pela 
saude dos filhos que vão 
nascer. Orações à Lena 
também são realizadas 
em épocas de plantio, e 
uma grande lesta é feita 
em sua honra quando ; 
colheita ti boa. À maioria 
das fiéis de Lena sao 

* méiheros, embora is50 

o) eja obrigatorio. 


GaDes maiores, o 
O curandeiro” de 
a é mais exaltado. É 
ouvir preces em 
SEU templo quando os 


exércitos voltam de suas 

E Querras, suplicando para 

= que os feridos sejam 
“Eurados. Seu simbolo é 


uma lua prateada 
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Tauron 


Tauron, o Touro 

em Chamas, Deus da 
Força & dos minotauros. 
representa dois conceíios 
que parecem opostos: à 
dominação dos tortes 
sobre os fracos, e também 
a proteção dos lracos 
pelos lortes. Mas, acima 
de tudo, É o deus da 
coragem, determinação. 
da loiça lisiga e 
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- Já está escurecendo, é a hora das feras — disse 
Ellisa Para qualquer um, sua voz era grito de guerra. Para 
Rufus Domat, era música de harpa. — Apesar do que 
Andilla falou, precaução nunca é demais. Conjure alguma 
proteção para ela, caso alguma coisa nos ataque 


Rufus se atrapalhou um pouco com o cantil, acabou 
derramando de verdade o conteúdo. Suspirou é pós-se a 
enchê-lo mais uma vez. 


Não tenho mais nenhuma proteção — disse. — 
Use: a que tinha em mim, pela manhã. 


Que usasse algum augúno, então, disse Ellisa, para 
prever se enfrentaram algum problema. 


— Não tenho mais adivinhações — disse Rufus de 
novo, encolhido como um carneiro. — Só o que tenho são 
conjurações de ataque 

Que diabos, Rufus Domat! — Ellisa chutou uma 
pedra. — Que espécie de mago é você? 
Ele gaguejou, sentiu a garganta seca. 


— À magia não é uma ferramenta. Não é tão sim 
ples. É preciso respeitá-la, entender que é sutil, misteriosa. 


— Errado — Ellisa direta como uma flecha. — Sua 
magia é uma ferramenta, é o que lhe faz útil neste grupo. 
Se é tão misteriosa e sutil a ponto de ser inútil, então 
abandone-a e aprenda a brandir uma espada. 


Rufus fez uma careta. Aprendera há muito a respei- 
tar a magia, evitar usá-la com vulgandade, reverenciar 
Wynna, sua deusa 


Não vê nenhum de nós carregando apenas ar- 
mas, sem nenhum outro equipamento, Então por que car- 
rega apenas feitiços de combate? 


Se bem que, atualmente, Rufus reverenciava muito 
mais Ellisa Thom. 


— Desculpe. Mas, se encontrássemos problemas, 
pensei que seriam úleis 


— Pense melhor da próxima vez. Todos nós prosde:- 
mos sangrar inimigos Estude magias que possam fazer o 
que nenhum de nós pode. 


Ela se virou, e foi ter com Nichacla e Artorius. 
Talvez um dos dois pudesse orar aos seus deuses para que 
concedessem a proteção de que o mago fora incapaz 


Talvez encontrasse uma garota aqui em Collen, pen- 
sou Rufus. Uma garota, ou uma mulher de sua idade, talvez 
não tão bela, mas ele não seria exigente. Mesmo enquanto 
pensava isto, sabia que era tolice. 


Ao comando de Vallen, todos se aprumaram é Co- 
meçaram a cruzar a ponte. Pararam quando, na direção 
contrária, vinha um guerreiro. 


Vallen tomou a frente do grupo, seguiu caminhando 
com lentidão, tentando analisar o homem. Suas mãos €s- 
tavam prontas para pularem nas duas espadas que carrega- 
va na cintura. O guerreiro também avançava lento, ten 
tando analisar O grupo no escuro 


Com mais proximidade, Vallen parou onde estava, 
sem ter certeza do que fazer À sua frente, estava um 
guerreiro, sim, mas diferente de todas as pessoas que cle já 
vira. Sua armadura cobra o tronco é 08 ombros, muito 
trabalhada, trazendo na área entre o peito e a bamiga a 
figura de um grande felino rajado — na verdade um tigre. 
animal desconhecido no continente. 


O resto das roupas era igualmente refinado, de co- 


res fortes, verde e vermelho. O guerreiro trazia o cabe 
negro preso em um coque no alto da cabeça, € sua pele é 
amarelada Os olhos cram pequenos e rasgados, pareciã 
trazer uma espécie de ferocidade estrangeira, e ele ta 
bém carregava duas espadas. Uma bastante curta e r 
longa. ambas de liminas esguias e curvas. O guerreiros 
gurou à banha da espada longa com uma das mãos, E 
outra fm aó cabo da mesma espada. Não fez menção 

tocar na lmina curta 


Vendo o gesto, Vallen cruzou os braços na frentel 
corpo, cada mão agarrando o cabo de uma espada. Sa 
lâminas também tinham comprimentos diferentes, Mm 
às duas cram retas é grossas €. diferente do outro homes 
ele não tinha pudor em usar ambas. 


Quem é você? — disse Vallen 


Apenas um bárbaro [az essa pergunta sem: 
apresentar prmeiro — foi a resposta. | 


OQ grupo permanecia em tensão atrás de Vala 
Ellisa já tinha o arco em suas mãos, enquanto que Andil 


— Quem é você? — repetiu Vallen, com ainda f 
nspidez 


O guerreiro abriu a boca para responder, mas a vê 
de Ashlen interrompeu-o 


— Ele é tamuraniano 


Todos os olhares se voltaram para Ashlen, mas ho 
após, alguns continuaram a observar o recém-chegado, 


Ele é de Tamo-ra repetiu Ashlen, calma 
didático, — E uma ilha, vocês sabem. Todos lá têm ess 
feições. E para um tamuramano, ele fala muto bem) 


nosso nlioma — acrescentou 


A explicação não serviu em nada para diminuir 
tensão do grupo. Vallen ainda segurava suas espadas, El 
ainda tinha uma flecha pronta. 

— Pela aparência, ele É samurai — continim 
Ashlen. — Uma casta de guerreiros. Eles servem ao Imp 
rador, e ao deus Lin-Wu 

Alguns olhavam Ashlen com um pouco de espan 
Eoclusive o tamuraniano. 


Sou Ashlen Ironsmith — falou em direção | 


homem 

O estrangeiro pareceu mais satisfeito com aquel 
palavras. | 

— Se Masato Rodas, Executor Imperial 

Nias logo depois completou 

— Agora voltem por onde vieram, para que eu passa 

Todos sabiam o que-vina a seguir, e Nichacla armã 
tentou interromper aquela situação, mas a voz do líde 
trovepou mais ahto | 

-—— Acho melhor que você recue, Masato Kodal 
Nós não recuaremos pára você. | 

Houve um silêncio espesso 

Entenda que minha posição em minha terra! 

privilegiada e supenor — Masato Rodail permanecia 
passível, seus olhos pequenos indecifráveis. — Assim com 


munhas armas. E seu dever recuar. 


Você não está na sua terra — rosnou Vallen. - 
Eu não recuarei para minguém. 





todos no grupo conheciam o orgulho de Vallen 
Allond. Era parte da razão pela qual Artorius, um mino- 
tauro & um clérigo de Tauron, o Deus da Força, o seguia. 
Era parte da razão pela qual Ellisa Thom o amava. Fra 
parte da razão pela qual Nichaela, clériga de Lena, a Deusa 
da Vida, achava que era seu dever acompanhá-lo. E era 
parte da razão pela qual Rufus Domat o temia. 


— Então que as nossas armas decidam por nós, 
inimigo, 


Masato Kodai sacou sua espada, polida e reluzente 
como nenhuma outra que eles jamais haviam visto, e Vallen 
Allond também sacou às suas, que eram ainda mais im- 
pressionantes. À espada longa, retirada da bainha, rugiu 
com pequenas chamas, que corram em linha recobrindo a 
lâmina. A espada curta gelou o ar é recobriu-se de uma 
camada fina de geada branca, produzindo mais gelo en- 
quanto os flocos caíam como neve minúscula de toda a sua 
extensão. Inverno e Inferno, era como Vallen as chama- 
va, é todos os seus inimigos haviam aprendido a respeitá- 
las, à maioria tarde demais. 


U samurai controlou sua admiração ao ver as ar- 
mas. Colocou-se em posição de combate, imóvel, uma 
estátua de aço 


— Não irão me impedir de chegar a Horeen. 


Vallen, ainda segurando as espadas, sorriu. Mas foi 
de Ashlen que veio uma risada. 


- Horeen fica para o outro lado — disse Ashlen. 
Nús estamos indo para lá. 


O samurai desconcertado, 


O fardo, que Ashlen e Rufus haviam posto no chão, 
começoo a se remexer. Masato olhou com estranhamento, 
até que por fim revelou-se um corpo enrolado nos panos 
brancos, & O corpo retirou-os de seu rosto, e começou a se 
levantar com dificuldade, auxiliado por Nichasla. Era um 
homem, de longos cabelos lisos e castanhos, e um bigode 
que emendava-se cm uma pequena barba que recobria ape- 
nas seu queixo. Talvez vinte e poucos anos. Pálido como 
um cadáver. 


— Parece que mais uma vez cu ia ficar de fora da 
diversão — disse o homem, num esgar de sorriso. Masato 
vim que, em seu torso nu, ele tinha inúmeras cicalrizes, 
tantas que deveria mesmo ter sido um cadáver 


— Uarmegam seu companheiro ferido desta forma? 
— bradou Masato Kodai, novamente preparando a espa- 
da. — Ou este é um prisioneiro, bárbaros? 


— Oh, eu não estava ferido — disse o homem que 
se levantava. — Estava morto. Meu nome é Gregor Vahn. 
Sou um paladino de Thyatis. Este é o melhor jeito de 
carregar um cadáver, não acha”? 


2... 


Decidiram caminhar juntos até a cidade de Horeen. 
Masato é Vallen não estavam muito satisfeitos com a 
presença um do outro, mas aventureiros aprendem rápido 
a tolerar pessoas estranhas. 


-—— Então, somos nove — disse Ashlen. — De algu- 

ma forma, parece um bom número. 
LEONEL “DORKBOF” 
CALDELA 
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poe ou um robô com partes 
orgânicas, como o EXTERMINADOR DO FUTURO. 
de máquina e criatura viva. 


Os ciborgues descritos aqui são humanos (ou 
não) voluntários (ou não) submetidos a pro- 
cessos experimentais (ou não), recebendo 
implantes biônicos em seus corpos. Em alguns 
casos, à transformação é realizada para salvar 
a vida do voluntário, substituindo partes vitais 
perdidas por órgãos artificiais; em outros, a 
meta é ampliar as habilidades através de 
biônicos mais poderosos que partes naturais. 
Seja qual for o objetivo, a fusão entre homem é 
máquina exige componentes de alta tecnologia 
para manter as partes orgânicas funcionando. 
Quanto mais partes biônicas um ciborgue rece- 
be, mais poderoso (e menos humano) ele será. 
A disponibilidade (ou não) de partes cibemé- 
ticas dependem do cenário de campanha. No 
mundo moderno, biônicos estariam disponí- 
veis apenas através de experimentos secretos 
realizados por militares inescrupulosos, 
cientistas loucos, alienígenas, corporações 
(como a Caduceus; veja o quadro) e outras 
fontes fantásticas. Já em cenários futuristas 
— seja cyberpunk, seja sobre viagens espaci- 
ais —, biônicos podem estar disponíveis para 
qualquer um, de forma legal ou ilegal. No 
entanto, em termos de jogo, sempre haverá 
um custo não-monetário para obter essas 
partes: seja em pontos, seja em níveis. 

Note ainda que biônicos podem surgir em 
outros cenários, nem sempre ligados a alta 
tecnologia. O anime Fullmetal Alchemist, 
por exemplo, fala de alquimistas travando 
combates mágicos em uma sociedade pré- 
industrial, onde partes naturais podem ser 
substituídas por membros biônicos. 


Como personagens, ciborgues costumam ser 
um elemento exótico no grupo de aventureiros 
(embora grupos totalmente formados por 
ciborgues sejam possíveis). Seus implantes 
conferem poder de combate e habilidades 
variadas, mas também reduzem sua humanida- 
de — um fato que tem conseguências diferen- 
tes, dependendo do jogo. 


GURPS 


Três suplementos lançados no Brasil — 
Cyberpunk, Ultratech e Viagem Espacial 
— trazem regras bastante completas para 
partes cibeméticas, detalhadas em vários Ní- 
veis Tecnológicos, do futuro próximo aos 
planetas distantes. Os três livros têm as mes- 
mas regras, mas elas são mais detalhadas em 
GURPS Cyberpunk. 


Para jogadores e Mestres que possuem apenas 
o Módulo Básico, ou a versão MiniGURES, 
preparamos aqui um novo e mais simples 
conjunto de vantagens que representam partes 
biônicas. Elas também podem ser usadas em 
conjunto com as regras normais, com permis- 
são do Mestre — mas, em alguns casos, O 
custo em pontos será maior ou menor que as 
vantagens oficiais. 

* Link com Veículo (5 pontos): você recebe 
um bônus de +2 em testes de perícias para 
dirigir ou pilotar veículos. 


* Mira na Retina (15 pontos): você recebe um 
bônus de +2 em testes para atacar com armas de 
fogo e outras formas de atacar à distância. 


* Pele e Ossos Reforçados (3 pontos/RD): 
partes de seu corpo são reforçadas com fibras 
à prova de balas, plásticos de alto-impacto, 
supercerâmicas e outros materiais. Você recebe 
1 ponto de Resistência a Dano para cada 3 
pontos de personagem. Opcionalmente, você 
pode reforçar apenas um membro (braço, 
perna, cabeça) por 1 ponto/ponto de RD. 

* Nanobots (30 ou 50 pontos): milhões de 
robós microscópicos em seu sangue estão 
continuamente combatendo agentes infeccio- 
sos e reconstruindo suas células. Por 50 pon- 
tos, você recebe um bônus de +& em todos os 
seus testes de HT (embora sua HT real não 
seja afetada), Por 50 pontos, você também 
regenera | ponto de vida por hora. 


* Servomotores (10 pontos cada): você 
recebe ST+1, DX+1 ou HT+1, à sua escolha. 
Você pode comprar este componente uma vez 
para cada atributo. 

* Surto de Adrenalina (TO pontos): através 
de uma glândula artificial que injeta adrenalina 
em seu sangue, você fica furioso é recebe 
ST+4, DX+4, Força de Vontade +4 e um redu- 
tor de 4 em sua Esquiva. Usar essa habilida- 
de consome 1 ponto de Fadiga por tumo. 


* Mãos Biônicas (TO pontos): oferecem 
ST+2 e DX+2 para tarefas realizadas com as 
mãos. Embora sejam capazes de agarrar, es- 
trangular ou esmagar com grande força, receber 
esses bônus para fazer ataques exige braços 
biônicos (a seguir). 

* Braços Riônicos (25 pontos): oferecem 
ST+4 e DX+4 para tarefas realizadas com os 
braços, incluindo ataques. 

* Pernas Biônicas (10 pontos): aumentam 
seu Deslocamento (incluindo sua Esquiva) e 
sua distância de salto em 509. Também ofere- 
cem DX+2 e ST+4 para tarefas realizadas 
com as pernas (como ataques com chutes). 

* Arma Embutida (5 ou 10 pontos): você 
tem uma arma de fogo escondida no braço, 
equivalente a uma arma de mão (mesmos atri- 
butos de um revólver; 2d pontos de dano) ou 


arma longa (mesmos atributos uma escopeta; 
3d pontos de dano). Outras armas de mão ou 
longas podem estar disponíveis, 
do NT da campanha. Você recebe um bônus de 
+2 em seu NH para usar essa arma. 


* Mente Eletrônica (25 pontos): você é 
automaticamente bem-sucedido em Verifica- 
ções de Pânico e outros testes envolvendo 
força de vontade. 


* Corpo Ciborgue Completo (100 pontos): 
todas as partes de seu corpo, exceto o cérebro, 
são artificiais. Você não precisa respirar, co- 
mer, beber ou dormir, nem pode ser afetado 
por qualquer doença, veneno, ou poder que 
afete a mente. Você tem ST+5, RD de 10 
pontos de vida extras. Você não recupera pon- 
tos de vida com descanso, mas pode ser con- 
sertado com testes de Cirurgia e Eletrônica 
(Biônica), sendo que ambos devem ser bem- 
sucedidos para restaurar ld PVs em uma hora. 


SD&T 


Ciborgue é uma Vantagem Única que consta 
no suplemento U.FO.Team, em uma forma 
rudimentar — apenas uma variante de 
Construto. As regras que você vai encontrar a 
seguir são mais elaboradas, permitindo que 
qualquer personagem tenha partes biônicas 
sem ser um Construto. 

Componentes biônicos podem ser adquiridos 
durante a criação do personagem, ou no decor- 
rer da campanha. Neste caso, o personagem 
recebeu aprimoramentos biônicos através de 
um Patrono poderoso, um gênio mecânico 
(isso mesmo, um personagem com 
Genialidade e Máquinas), um poder 
alienígena, ou de alguma outra fonte. No en- 
tanto, mesmo que exista alguém no grupo com 
os recursos corretos, um personagem só pode 
receber novos componentes pagando pontos. 


Um Ciborgue não é um Construto (ainda não). 
Ele pode curar-se de forma normal, e também 
ser afetado por magias e poderes mentais. 
Suas modificações biônicas são pequenas — 
mas, quanto mais delas você tiver, mais próxi- 
mo estará de ser um Construto por inteiro. 


Componentes biônicos podem ser comprados 
com pontos, quando o personagem é criado; 
ou mais tarde com Pontos de Experiência, 
lembrando que 10 PEs valem um ponto nor- 
mal de personagem. Muitos componentes 
custam menos de 10 PEs; para um persona- 
gem recém-criado, você terá que comprar mais 
deles até completar pontos normais. 

Além do custo em pontos, alguns componen- 
tes têm exigências adicionais, que aparecem no 
final da descrição. Você não pode adquirir o 
componente sem satisfazer as exigências. Você 
pode comprar cada componente apenas uma 
vez (exceto Sensores e Servomotores). 




































* Arma Embutida (5 PEÊs): você tem uma 
arma de fogo escondida no braço (ou garra, ou 
tentáculo...), capaz de disparar vários tipos de 
munições; É o mesmo que possuir a Vantagem 
Adaptador, mas apenas para ataques com 
PdF. Exigência: PdFl ou mais. 

* Link com Veículo (5 PEs): você recebe um 
bônus de H+2 em testes de Máquinas para 
dirigir ou operar veículos. 

* Mente Eletrônica (5 PEÊs): você é imune a 
magias e poderes que afetam a mente, é nunca 
pode ser enganado por ilusões. 


* Mira na Retina (4 PÊs): você recebe PdF+1. 


* Nanobots I (10 PEs): você recebe um bônus 
de R+3 em qualquer teste de Resistência con- 
tra doenças, venenos, fome, sede, cansaço € 
outros efeitos físicos — mas não contra magi- 
as e efeitos mentais. Exigências: R2 ou mais, 
Suporte de Vida. 


* Nanobots E (20 PÊs): você recebe a Vanta- 
gem Regeneração. Exigências: R3 ou mais, 
Suporte de Vida. Exigências: R3 ou mais, 
Suporte de Vida, Nanobots 1. 

* Pele e Ossos Reforçados (LO PEÊs): você 
tem Rxó PVs, independente de qualquer kit de 
personagem que possua. Seus Pontos de Ma- 
gia não são afetados. 

* Progamação (5 PÊs): escolha uma Perícia; 
você recebe um bônus de H+] em testes en- 
volvendo essa Perícia. 


* Sensores (3 PÊs cada): escolha qualquer 
item de Sentidos Especiais; você pode 
comprá-los separadamente. 

* Servomotores (5 PEs cada): você recebe 
F+1, H+1 ou R+1, à sua escolha. Você pode 
comprar este componente uma vez para cada 
Característica. 


* Suporte de Vida (5 PEÊs): caso seja reduzi- 


A Corporação Caduceus 
e o Projeto Hefaestus 


O mais recente escândalo em jornais e revistas envolve a gigantesca Corporação Caduceus 
| e seu programa médico na área de medicina. Um projeto secreto da empresa supostamente 
| envolve tecnologia cibernética aplicada na criação de próteses e substituição de membros € 


órgãos humanos. 


| Alegando que o sigilo era necessário para evitar espionagem industrial, a Caduceus ainda 

| não revelou detalhes, mas afirma que suas descobertas são muito avançadas e em breve 

| serão reveladas ao mundo. O projeto estaria sendo conduzido pelo Doutor Phillipe 
Laurent Giraud, renomado médico e pesquisador, e um dos nomes mais cotados para 
receber o próximo Prêmio Nobel de Fisiologia e Medicina. 


Dr. Giraud já era conhecido no meio acadêmico, por suas teorias revolucionárias e seus 
complicados procedimentos cirúrgicos. Ele é considerado um dos maiores especialistas 
vivos em transplantes e próteses, respeitado pelos melhores médicos da Europa € do 
mundo. Mas, mesmo com um currículo dessa amplitude, Giraud se envolveu em um es- 
cândalo com o Conselho de Medicina, que o impediu de seguir com algumas de suas pes- 
| quisas — alegando falta de respeito aos procedimentos éticos convencionais. Há boatos 


| que toda essa questão foi resolvida graças à intervenção de políticos e autoridades favorá- 
veis ao médico, mas não há provas. 


| Secretamente, a Corporação Caduceus na verdade vem promovendo experimentos com 

implantes cibeméticos (ou biônicos) muito mais poderosos que próteses comuns. O as- 

Sim chamado Projeto Hefaestus tem como meta principal produzir super-soldados, que 
seram vendidos ou alugados por preços altíssimos para missões clandestinas de espiona- 


gem, sabotagem e assassinato. 


Claro que tais procedimentos, se descobertos, enfureceriam não apenas agências da Lei, 
mas também órgãos internacionais que supervisionam a prática e a pesquisa médica. A 

- Corporação Caduceus se encarrega de acobertar a pesquisa, afastando-a da mídia e forne- 

j cendo informações falsas e incompletas a respeito do projeto. 

“Mais que um experimento, o Projeto Hefaestus já produz ciborgues funcionais, empre- 
gando cobaias humanas — algumas voluntárias, outras não. Entre estes, muitos atuam 

| Como mercenários para a Caduceu, realizando todo tipo de trabalho sujo ao redor do 
Globo. No entanto, alguns ciborgues escaparam ao controle de seu patrono: alguns vi- 
vem em fuga, tentando encobrir sua pista para evitar a captura pela corporação, enquan- 
to outros formam grupos de guerrilha para contra-atacar aqueles que transformaram 


seus corpos em máquinas. 





6 vezes seu nível atual para o 6º nível. Ele não 


do a U PYs, você não precisa lazer um Teste 
de Morte, conseguindo automaticamente O 
melhor resultado (Muito Fraco). Caso receba 
dano novamente, você passa para o resultado 
seguinte (Inconsciente) sem rolar testes, é 
assim por diante. 


* Surto de Adrenalina (5 PEs): você fica 
furioso e recebe F+2, R+2 e A-l durante um 
número de rodadas igual a sua Resistência 
(depois de aumentada). Usar essa habilidade 
consome 5 Pontos de Magia. 


* Corpo Ciborgue Completo (especial): 
apús muitas modificações, você se tornou 
quase um Construto total. Não precisa comer, 
beber ou dormir, nem pode ser afetado por 
qualquer doença, veneno, ou poder que afete à 
mente. Você não recupera Pontos de Vida com 
descanso, mas ainda pode ser curado de outras 
formas ( magias. poções, Medicina, Regenera- 
ção...). Você também pode ser consertado com 
a Perícia Máquinas (um teste bem-sucedido | 
restaura | PV em uma hora, de forma normal). 4 
Exigências: no mínimo 30 PEÊs em outros 
componentes já instalados. Este componente 
não custa pontos, mas não pode ser adquindo 
por personagens que já tenham outra Vanta- 
gem Única. Qualquer personagem com 50 PEs 
OU mais em componentes biônicos assume | 
este estado obrigatoriamente. 


Storyteller 


Ciborgues podem ser empregados nos jogos 
Yampiro, Lobisomem e outros títulos da 
séne, embora ajustem-se bem em apenas dois 
deles. Mago: a Ascensão pode empregá-los 
como instrumentos da Tecnocracia, a entidade 
que tenta destruir os Desperiados para preser= 
var a realidade, e em Street Fighter: o Jogo 
de RPG, os lutadores conseguem seus poderes 
de formas muito incomuns. 












Ciborgue é um Antecedente Unico, variando de 
| a 6. Como diz o nome, um mesmo persona- 
gem não pode possuir mais de um Antecedente 
Único, mas pode comprá-lo caso ainda não 
tenha nenhum. Não é possível para vampiros, 
lobisomens, magos, fantasmas, caçadores, fa- 
das, parentes, carniçais e quaisquer outras 
criaturas não totalmente humanas ter um Ante- 
cedente Único (Street Fighters, até prova em 
contrário, são considerados humanos). 













Todos os níveis, exceto o último, têm duas ver- 
sões. Ao adquinr um novo nível, o jogador pode 
escolher qualquer dos dois disponíveis, pelo 
custo normal — mas só pode adquirir um nível 
avançado se tiver ambos os níveis anterores. 








O nível de um Antecedente Único também 
pode ser aumentado com experiência, mas O 
custo será bem maior que um Antecedente 
normal. 4 vezes seu nível atual até o 5º nível, & 
















pode ser aumentado acima do nível 6 


* Link com Veículo: o ciborgue pode se 
conectar a um veículo equipado com controles 
eletrônicos (presente em quase todos os auto- 
múveis atuais, aeronaves, barcos e assim por 
diante). Você recebe +2 dados em testes envol- 
vendo Condução 


* Link com Máquinas: o ciborgue pode se 
conectar a computadores, recebendo +2 dados 
em testes de Computação 


* * Mira na Retina: o ciborgue recebe um 
bônus de +] em testes para atacar à distância, 
seja com Armas de Fogo, seja com técnicas 
especiais (como Fireball). 


* * Sensores: o ciborgue pode ver como se 
tivesse um binóculo de precisão, recebendo +2 
dados em testes de Percepção com a visão. 


*** Pele e Ossos Reforçados: o ciborgue 
recebe um bônus de +1 em testes de Vigor 
para absorver dano. 


** * Surto de Adrenalina: o ciborgue recebe 
Força +2 e redutor de =] em testes de Bloqueio, 
durante uma cena. Pode ser usado vez ao dia 


* *** Nanobots no Sangue: o ciborgue 
recupera 1 nível de dano por contusão a cada JO 
minutos, é pode recuperar-se cinço vezes mais 
rápido de dano letal (ou seja, estará novo ape- 
nas um mês após ficar Incapacitado). Em SF, 
você recupera 1 nível de Saúde a cada 2 tumos 


**** Mão Biônica: o ciborgue recebe um 
bónus de Força+1 para ataques desarmados. 


***** Servomotores: o ciborgue recebe 
um bônus permanente de +1 em seus três 
Atributos Físicos (Força, Destreza, Vigor) 


***** Garras Biônicas: o ciborgue tem 
garras embutidas nos amtebraços, que ofere- 
cem um bônus de Força+2 para ataques “de- 
sarmados” 


* e» *** Corpo Ciborgue Completo: 
neste estágio seu corpo se toma totalmente 
artificial, imune a venenos, doenças, paralisia é 
demais cfeitos que afetem apenas seres vivos. 
Você recebe 2 Níveis de Vitalidade extras (ou 5 
níveis de Saúde). Você não pode recuperar 
Níveis de Vitalidade ou Saúde com descanso, 
mas ainda pode ser curado ou consertado de 
formas normais (incluindo através de 
Nanobots no Sangue). Você ainda tem Imeli- 
gência e pode ser afetado normalmente por 
efeitos mentais. 


Ação!!! 

Para este jogo, Ciborgue é uma classe de pres- 
tígio. Cada vez que adquire um novo nível 
nesta classe, o Ciborgue recebe mais e melho 
res componentes — seja por meios próprios, 
seja através de um patrono que provém novas 
partes biônicas. 


Um Ciborgue só pode receber novos compo- 
nentes biônicos quando ganha um novo nível 
nesta classe. Ao atingir o 10º nível ele se torna 
mais máquina que homem, e não pode receber 
novos implantes 


UQ Sobrevivente é aquele que pode se tomar 
um Ciborgue mais rapidamente, mas o Luta- 
dor e o Perito também podem satisfazer os 
requisitos em níveis avançados. 


Dado de Vida: dio 


É = - 
Prê-Requisitos 
Para se tornar um Ciborgue, o personagem 
deve preencher todos os seguintes critérios. 
Bônus Base de Fortitude: +2. 
Talento: Tolerância. 
Especial: o personagem precisa ter sido leva- 
do próximo da morte (-1 Ponto de Vida ou 
menos). geralmente por combate ou algum 





acidente grave; e então restaurado em um 
hospital de alta tecnologia, 


Perícias de Classe 


As perícias de classe do Ciborgue (e a habili- 
dade-chave de cada perícia) são: Condução 
(Des), Conhecimento (atualidades, tecnologia) 
(Int), Disfarces (Car), Falar Idioma (Nenhum), 
Ler'Escrever Idioma (Nenhum), Ofícios (ele- 
trômica, farmacêutica) (Int), Pilotar (Des), 
Reparos (Int), Tratar Ferimento (Sab), 

Usar Computador (Int) 


Pontos de Perícia a cada nível 
3 + modificador de Inteligência 


Características 

da Classe 

Componente Cibernético: cada vez que o 
personagem recebe um Componente 
Cibemético, pode receber um novo implante 


— a me TE mm 


E SA 





brônico — ou aprimorar um implante 
já existente. Para determinar quais 
componentes da lista estão disponí- 
veis, o Ciborgue soma seu modificador 
de Constituição a seus níveis na classe 
Ciborgue. Por exemplo, um Sobrevi- 
vente 3/Ciborgue 1] com Cons 15 (+2) 
pode escolher Link com Veículo (1), 
Sensores (2), Pele Sintética e Ossos 
Compostos (3), mas não pode ainda 
escolher Mira na Retina (4). Ele pode- 
rá adquirir esse componente caso au- 
mente seu bônus de Cons ou suba mais 
um nível como Ciborgue. 


Um aprimoramento de componente 
só pode ser escolhido se a versão 
básica já está instalada. Um mesmo 
componente não pode ser escolhido 
mais de uma vez, exceto Servomo- 
tores, que pode ser escolhido até três 
vezes (para Força, Destreza e Consti- 
tuição;, uma vez cada). 

Para cada peça instalada, o personagem 
sofre um redutor de —] em Carisma. 
Trocar um componente básico por 
uma versão aprimorada não conta 
como um novo implante, e não reduz o 
Carisma. Um personagem não pode ter 
seu Carisma reduzido a O desta forma; 
caso tenha Car |, não poderá receber 
novos implantes (mas ainda pode 
aprimorar implantes já existentes). 
Componentes cibernéticos são óbvios 
é visíveis, mesmo para um observador 
casual, Ciborgues podem tentar escon- 
der suas partes biônicas e fingir ser 
pessoas normais, com sucesso em um 
teste de Disfarces (CD 10 + 2 para 
cada componente). Disfarce é uma 
perícia baseada em Carisma; portanto, 
quanto mais componentes, mais difícil 
será se fazer passar por humano. 


ad +1 +3 +) 
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O Ciborgue em Ação!!! 
Nível BBA Fort.  Refl. 
Iº +0 é is 


Vont. 
+) 
+ 
+] 


+| 


Especial 

Componente Cibermético 
Talento Adicional 
Componente Cibernético 
Componente Cibemnético 
Talento Adicional 
Componente Cibernético 
Componente Cibernético 
Talento Adicional 
Componente Cibemnético 


Componente Cibemético 


Componentes 
Cibernéticos 


1) Link com Veículo, Básico: o 

| ciborgue pode se conectar ao veículo, 
recebendo um bônus de equipamento del 

| +4 em testes de Condução. Aprimorados 
o bônus de equipamento aumenta para 

| +6 em testes de Condução, e o persona- 

| gem recebe +4 em testes de Reparos 
envolvendo veículos. 


2) Sensores, Básico: o ciborgue pode 
ver como se tivesse um binóculo de pre- | 
cisão (ele pode desligar essa habilidade e 
voltar para visão normal). Aprimorado: 
igual ao básico, mas também inclui as 
habilidades de um binóculo eletro-ótico. 


3) Pele e Ossos Reforçados, Básico: 
o personagem recebe Redução de Dano 
5! e Resistência 5 a um tipo de energia 
to Mestre e o jogador escolhem qual). 
Aprimorado: igual ao básico, mas a RD 

| é aumentada para 10/- e a Resistência 
escolhida para 10. 


4) Mira na Retina, Básico: bônus de 
equipamento de +1 em ataques à distân- 
cia. Aprimorado: bônus de equipamento 
de +2 em ataques à distância. 


51 Nanobots no Sangue, Básico: o 
personagem regenera | PV por hora. 

Aprimorado: o personagem regenera 
5 PVs por hora. 


6) Mão Biônica, Básico: bônus de equi- 
pamento de Força +2, e seus ataques 
desarmados causam dano letal (concus- 
são, ld6 + modificador de For). Aprimo- 
rado: mantém o bônus de Força +2, mas 
inclui garras retráteis que se alojam den- 
tro do braço, e causam IdlO pontos de 
dano letal (cortante ou perfurante, à esco-) 
ha do jogador). 
7) Servomotores, Básico: bônus de 
equipamento de Força +2, Destreza +2 
ou Constituição +2, à escolha do jogador. 
Este componente pode ser escolhido até três 
vezes, uma para cada habilidade. Aprimora- 
do: o bônus já escolhido aumenta para +4. 


&) Surto de Adrenalina, Básico: bônus de 
For +4, Cons +4 e redutor de =2 na Defesa. 
Pode ser usado vez ao dia, e dura 3 rodadas + 
modificador de Constituição (após o ajuste). 
Aprimorado: igual ao hásico, mas pode ser 
usado até três vezes ao dia. 


9) Arma Embutida, Básico: arma de fogo 
escondida no braço, equivalente a uma arma de 
mão (mesmos atributos de um revólver), que 
causa 2dó pontos de dano. Aprimorado: igual 
ao básico, mas equivale a uma arma longa 
(mesmos atributos uma escopeta), que causa 
2d8 pontos de dano. 








10 ou mais) Corpo Ciborgue Completo: 

o personagem se toma um Construto, e não possui mais 
um valor de Constituição (o que pode reduzir ou anular 
alguns componentes já instalados, como Servomotores & 
Surto de Adrenalina). Todos os seus Dados de Vida 
mudam para dlO, não importando seus níveis em outras 
classes. Você não tem mais um modificador de Consti- 
tuição que afete seus Pontos de Vida, mas recebe 10 
PVs adicionais ao seu total. Você é imune a venenos, 
doenças, paralisia, atordoamento, efeitos de morte, 
dano não letal, dano massivo, dano de habilidades, e 
qualquer efeito que exija um teste de Fortitude (exceto 
quando esse efeito afeta objetos). 


Construtos não recuperam PWs com descanso, mas ainda 
podem ser curados/consertados de formas normais (in- 
cluindo através de Nanobots no Sangue). Ao contrário de 
outros Construtos, você ainda tem um valor de Inteligên- 
cia e pode ser afetado por efeitos de ação mental. Não há 
uma versão aprimorada para este componente. Uma vez 
adquindo, o Ciborgue satisfaz automaticamente os requi- 
sitos para quaisquer outros componentes. 


Talentos Adicionais 


No 7,5” e &º nível, o Ciborgue recebe um talento adicio- 
nal. Ele deve ser escolhido da seguinte lista, e o Ciborgue 
precisa atender todos os pré-requisitos do talento pará 
escolhê-lo: Atlético, Cauteloso, Focado, Grande 
Fortitude, Lutar às Cegas, Meticuloso, Prontidão, 
Reflexos Rápidos e Vitalidade. 


ROGÉRIO SALADINO & LOUCO FURIOSO 





Uso em Jogo 


Os ciborgues apresentados nestas páginas podem ser usados de variadas manei- 
ras por jogadores e Mestres, em qualquer campanha no mundo modemo, futuro 
próximo ou distante: 

* Obviamente, a opção mais interessante para um ciborgue é como personagem 
Jogador. Ele seria um elemento exótico dentro de um grupo formado por outros 
tipos de aventureiros; ou poderia fazer parte de um grupo totalmente formado 
por ciborgues. 

* Ciborgues são bons antagonistas, Em níveis baixos, podem ser capangas 

de um vilão poderoso, formando tropas ou mesmo legiões; em níveis altos, 
tornam-se eles próprios os vilões principais, com poderes e habilidades 

que rivalizam os heróis. 


* À transformação em ciborgue ocorre durante a campanha, com um ou mais 
personagens jogadores; seu papel é acostumar-se com sua nova condição, 
descobrir seus poderes, e lidar com os responsáveis — sejam eles cientistas 
benevolentes, que planejam trazer paz ao mundo, sejam generais malignos em 
| busca de super-soldados. 


* À produção, roubo e comércio clandestino de partes biônicas são comuns: 
os heróis acabam envolvidos em um caso, seja como vitimas, seja como con- 
tratados para a investigação. 

* Uma missão perigosa, muito além dos recursos dos personagens jogadores, 
exige que aumentem suas habilidades em um periodo de tempo curto. Para isso 
eles devem recorrer a implantes biônicos, apesar das conseglências. 

* Em um futuro cyberpunk, partes biônicas estão disponíveis no comércio (ou 
mercado negro) pelo preço certo, ou após o cumprimento de certas missões. 





HOLY AVENGER não foi apenas a maior HQ brasileira 
baseada em RPG, mas também a primeira série juvenil em 
quadrinhos totalmente produzida no Brasil a ultrapassar 
40 edições. Agora, com a conclusão da aventura de 
Lisandra, Sandro, Niele e Tork em sua busca pelos Rubis 
da Virtude, À ARTE DE HOLY AVENGER 
oferece as seus fãs as melhores 
imagens da série, ilustrações inéditas, e 
depoimentos dos artistas envolvidos. 





São 96 páginas coloridas em papel 

de luxo, formando o primeiro “artbook” 
baseado em uma HQ nacional. 

Procure nas bancas e livrarias, ou em 


www.dragaobrasil.com.br » sactalismadõuol.com.br 
* fone (11) 3051-5826 « fax (11) 3051-3295 


— e 























Cinco estilos de luta para 


E seu guerreiro 







q Fa 
s. Eles são, com certeza, o mais 


e importante arquétipo em histórias 


Arthur, Elric, até mesmo os Cavalei- 
+ aqueles que empunham espada e 
escudo contra o mal são os aventureiros mais 
comuns em qualquer cenário fantástico. 


Jogos de RPG, sobretudo Dungeons & 
Dragons, oferecem guerreiros “genéricos”. Em 
comum, cles têm apenas sua familiandade com 
armas, armaduras e técmicas de combate. São 
pouco detalhados, e assim devem ser: cabe a cada 
jogador definir seu estilo, escolher suas armas, 
esculpir sua imagem c estratégia de batalha. As- 
sim, a mesma classe Guerreiro pode produzir um 
anão brutal com seu machado, um acrobático e 
elegante espadachim meio-elfo, um imenso 
gladiador meio-ore com tndente e rede... são in- 
finitas combinações e possibilidades. 


Numerosos livros e suplementos, como 
Punhos e Espadas, oferecem regras (novas ar- 
mas, talentos, classes de prestígio...) para guerrei- 
ros e outros combatentes. Será possível, no en- 
tanto, enriquecer este paradigma sem a necessi- 
dade de regras adicionais para formas diferentes 
de combater? 


Com certeza! À seguir você será apresenta- 
do a cinco estilos de combate, todos envolvendo 
espadas. Todos podem ser empregados em qual- 
quer jogo de RPG, incluindo aqueles sediados na 
era moderna — pois não usam regras. Basta que 
seu personagem seja capaz de manusear uma lá- 


mina para transformar seu “guerreiro genénco” 
em um personagem interessante e onginal. 





luta elegante 


A esgrima é um estilo de luta com armas 
brancas, notoriamente o Florete, a Espada e o 
Sabre. É um esporte olímpico e também uma 
arte refinada, praticada por pessoas que precisam 
compensar uma compleição física pouco abasta- 
da com uma grande agilidade c inteligência. 


Suas técnicas dependem muito da veloci- 
dade, adotando armas leves para perfurar Cs 
pontos vitais do adversário — e muita movi- 
MEentação para evitar qualg, LET COMP AU, 
que torna o estilo bastante acrobático, Seus pra- 
ticantes buscam se aproveitar do ambiente à 
sua volta ao máximo. Golpes de corte são pou- 
co utilizados, tanto pelo formato das armas quan- 
to pela menor velocidade que aqueles desenvol. 
viam. Os princípios da arte incluem a sutileza, 
capacidade de raciocínio e julgamento dos pra- 
ticantes, realçando à elegância e razão de suas 
atitudes. À esgrima italiana tem por peculian- 
dade o uso de duas armas: o florete, que serve 
para atacar o adversário, e a adaga, para defesa 
ou ataque em conjunto com o florete, de acor- 
do com a situação. Ambas possuem em suas 
empunhaduras o característico “copo”, ou guar 
da-mão, para proteger as mãos do esgrimista. 

































Acesgrima teve onigem entre os egípcios, O 
armas pontiagudas ou bastões — e foi desen 
vida de diversas formas pelos romanos, « 
praticavam com uma espada grande, ou umas 
pada curta e um escudo. À esgrima que conhes 
mos hoje tornou-se notória ao ser revivida pe 
espanhóis no século Vl, mas foram os italianos 
seus grandes mestres, codificando-a e escrevene 
diversos tratados sobre ela. O estilo se espalhe 
pela Europa, onde sofreu modificações e gera 
muitas escolas. À maioria dos praticantes erah 
nobres, mais por esporte que por necessi ed 
combativa, mas muitos piratas também ficaras 
conhecidos como grandes esgrimistas. 


O) estilo ensina aos seus devotos que he 
mens refinados são melhores combatentes; é im 
portante possuir uma mente tio afiada quant 
sua espada. Praticantes de esgrima são duelist 
por natureza, adoram demonstrar sua superion 
dade combativa frente a adversários menos refi 
nados e, sempre que podem, tentam travar | 
elaboradas e emocionantes. Duelos chegaram 
ser proibidos na Europa, pelo grande número d 
mortes que ocasionavam. 


Embora não seja sempre O caso, esgrmista 
em geral seguem o estilo smuasbbuckier, ou “cap 
e-espada”. São cortejadores, oradores, mestre 
da ctiqueta e trato social. Sua honra se enconth 
na ponta de sua espada, e pobre da alma que 
desafiar! Não apenas um lutador ágil, o esgrimis 
ta é também astuto, utilizando-se de fintas e im 
sultos para confundir o adversário (ou humilhã 
lo perante o público, o que também é uma grande 
vitória, ainda maior que matar o oponente). Sud 
língua ferina costuma torná-los inesquecíveis 
assim como seu bom humor, que se mantém me 
mo nas mais dificeis situações. 


Em mundos de fantasia, esgnmistas Em 
ser nobres que praticam a arte por tédio ou pa 
defesa pessoal; ladinos que caminham pelo mundo 
e precisam se defender de agressores, sem 
contar com a grande força fisica da qual seus co: 
panheiros guerreiros desfrutam; e até mesmo grans 
des duelistas, que vivem entre um confronto dl 


Ed = 


CmLiETCA para encantar às damas € PRENDAS 105 inimi= 
gos. Eles preferem armaduras leves, ou nenhuma 

armadura, beneficiando-se de uma alta destreza E 
agilidade. Suas armas também são leves, de fácil el 
gracioso manejo. São adversários temíveis contra 
aqueles que contam apenas com a força bruta. 


hali: armas menores, 
violência maior 

O kal, também conhecido como “escrima”, 
& um estilo marcial criado nas Filipinas. Ele se 
desenvolveu de muitas formas diferentes em vã 
rias ilhas do arquipélago, mas todas têm as mess 


mas caracteristicas em comum: golpes rápidos 
agressivos com facas e bastões curtos. 


Através de um treinamento focado na movi- 
mentação precisa, trabalho de base e posício- 
namento, o praticante de kali é ensinado a se des- 
viar dos golpes do oponente com movimentos 
curtos e a contra-atacar rapidamente, de forma 
semelhante à esgrima francesa. Mas a semelhança 
entre os dois estilos só existe nesse ponto; enquan- 
to a esgrima tradicional enfatiza ataques às mãos e 
braços para vencer sem matar, kali e uma arte de 
guerra, adotando ataques à cabeça e tronco. Gol- 
pes contra as mãos são feitos apenas para desarmar 
o inimigo, em geral causando grande dano (ou 
mesmo inutilizando a mão) no processo. 

OQ estilo de combate que veio a se tornar o 
kali já era praticado nas ilhas Filipinas antes das 
primeiras invasões dos espanhóis e portugueses. 
Até a dominação espanhola se estabelecer, os 
Alipinos organizaram diversas forças de resistén- 
cia que tinham o conhecimento do terreno como 
principal arma contra os invasores. Por ser basi- 
camente composto de selva fechada entremeada 
de montanhas vulcânicas, o arquipélago das Fili- 
pinas era ideal para táticas de guerrilha, com des- 





Os cinco estilos: esgrima, 


tacamentos de grande mobilidade levemente ar- 
mados. Isso tornou as facas, facções c bastões cur- 
tos como armas favoritas nos constantes 
enfrentamentos entre filipinos e europeus. Uma 
famosa lenda entre os praticantes de kali narra o 
episódio em que o Datu (um título de chefe tribal) 
Lapu Lapu, eximo lutador de kali, matou em 
confronto de lâminas o explorador português 
Fernão de Magalhães. 


No kali também são ensinados golpes com 
as mãos nuas, que imitam os movimentos com a 
faca. O estilo também inclui chaves de braço 
(muitas vezes aplicadas usando o próprio bastão 
como alavanca) e outras manobras de combate 
corpo-a-corpo, como cotoveladas e joelhadas. É 
Comum Entré SCUs praticantes esperar O momen- 
to certo para esquivar-se do ataque inimigo € 
então agarrá-lo, mantendo-se fora do alcance de 
sua espada ou sabre — pois estas armas longas 
são desajeitadas em combate muito fechado, en- 
quanto o lutador de kali leva vantagem com suas 
armas pequenas, joelhadas ou coroveladas. 

Guerreiros que escolham kali como arte 
marcial costumam brandir armas nas duas mãos: 
facas, facões, bastões curtos, ou combinações 


maculelê, kali, kenjutsu, wushu 


destas armas. Graças à filosofia desta técnica, 
dominam também o terreno onde lutam, seus 
caminhos e pontos de emboscada. Além disso, 
sendo um estilo extremamente dinâmico e com 
dezenas de variações, algumas variedades de kali 
incorporaram chicotes e outras armas exóticas. 
A dificuldade em aprender esta arte marcial 
filipina depende de onde se passa a aventura — 
mas, se um mundo de fantasia medieval oferece 
monges, samurais e mosqueteiros, também deve- 
ria haver mestres de kali. Guerreiros deste tipo 
podem ser empregados como guerrilheiros, ban- 
doleiros ou revolucionários, lutando contra opres- 
sores ou invasores. Kali em geral é praticado por 
rastreadores, duelistas exóticos ou qualquer luta- 
dor com predileção por ataques rápidos e brutais. 


Kenjatsa: 
rápido e limpo 


O kenjutsu é a forma onlental de combate 
com as espadas japonesas tatana (espada longa) e 
patria (espada curta), usadas em um conjunto 
chamado dairho. À katana é empregada com uma 








ou duas mãos para o ataque direto, e a wakizashi 
para defesa ou como arma auxiliar, caso o luta- 
dor fique impossibilitado de usar a katana. Algu- 
mas formas de kenjutsu se utilizam também da 
Ho-datch, uma versão gigante da katana, equiva- 
lente a um montante medieval; exige muita força 
para ser usada e, embora maispesada c lenta, 
causa muito mais dano. 


Kenjutsu é treinado 4 parut dos dz, con- 
juntos defminyvimentos complexos e tlabprados, 
que também sérvem Para foptaleçat O Cómo do 
estudam Seus polpes são bistanne simplet é dire- 
tosppamsisiindo em cortes horizontais é Geriçáis, 
E Eolpes.de ponta contra A cabeça ou peito do 
inipiigo O estilo prima pelo equilfhga o Peanomia 
de movilnentos; seus prigicanvés age apenas 
quanday nipcessário, de manéira frig e qálculada. 
Cada egcivá de kenjutsu aprimóra estas Técriiças de 
alguma inafgica, mas a base sé nrtnném. 


O estilo se tbriginou no/japão, duránte'stu 
pertodaytegdal O pais vívia dm constantes guet- 
as por terras eader, origigando uma classe de 
gucrrcinós que deiedvolviam farte da guerra para 
Auxiliar seli&rsentimês, c trazer honra para sds 
Hmylias e clãs. Pares servos dos daima (senhhres 
feúdais jMpodescs)-ficazam conhecitiga-trmes 
samujrais. Cada clã tinha uma escol própria de 
kenfuiso-cupsmembros buscavam sempre o 
aperfeiçoamento dé seg tecnica Quaid japão 
passou pela Resfuração Meijte a classelgafiári 
foi extinta, as efcolas de kerjuestr[ássatiam a 
pregar também 4 crescimento espiritugla parts 
do caminho da lâmina 


Sob inflóêneia Budista, os praticagães de 
kenjutsa acpeditam que podem e degsffapiimo- 
rar se espinito, tendo como foge sua pécnica tam 
a espada. Antigamente vagavam pólo Japão 
duelando entres; buscando, cothpreender e al- 
taunçar gocótttio, quase divinteda-perfeição — 
aleri dé praticar suhs perícias de caligrafia e pron- 
tidão, mabesititro espírito sempre alerta c afiado. 
Muitas de suas disputas eram resolvidas sem que 
a espada fosse utilizada, apenas pela força do 
espirito dos samurais. Com isso, o estilo se tornou 
mais que uma simples técnica de espada, mas 
uma verdadeira ame c filosofia de vida. 


Os praticantes de kenjutsu são percebidos 
como lutadores obstinados e de golpes podero 
sos, que iniciam sua carreira sob a tutela de um 
grande mestre — mas logo tornam-se autodida- 
tas, aprimorando o que aprenderam em suas 
andanças pelo mundo. Costumam usar uma katana 
com as duas mãos, ou a katana e a wakizashi em 
conjunto, Seus golpes são bascados em podero- 
505 € precisos ataques em pontos específicos do 
corpo, causando dano máximo e visando à rápida 
resolução do duelo. Quanto antes a luta acabar, 
melhor para o lutador « menores as chances de 
danificar sua arma, considerada uma verdadeira 
extensão de seu corpo e sua alma, No kenjutsu, a 
melhor defesa é um bom ataque, o estilo não 


prima por técnicas de aparar. 


Em um cenário de fantasia, lutadores de 
kenjutsu são guerreiros-filósofos orientais que 
caminham pelo mundo em busca de desafios cada 
vez maiores, servindo como excelentes comba- 
tentes ou estudiosos. Eles podem desafiar outros 
gucireiros para duelos qq acompanhá-los em mis- 
sões que tragam hopra e iluminação, especial. 
mente quando podem angariar benefícios para 
seus lordes. Existe! tamibégica possibilidade do 
samurai transmitir aGftros sua sgbedonia criptiça, 
auxiliando-os na resqliiçãe-dgfalgum enigma gu 
mistério. Pessoaste poncaspalavrire gestos, nas 
ações decididás, os prabtinres de Eemutsu dei- 
xam sua marça por onde passam. 


Etitre “ts numefosos csrlosde kunpku, à 
weushu confere Sgdeles comflhais Enfade no 
Ecrribagt artiado = as aprds Sdopamuhs nesta 
apre marcial, (é tpuitas cênicas do spushd tam 
bém lem pari ciurras gácolas, 


Desenvoltido como formade durodefesá, o 
wusbu teto Cori Poncimal caracterisier as di- 
versas fofas cimtMimentos com argãas, dividia 
das em auiatrça Cpo Das: ármas curtas, cosmo 
éspadas longatotmama), easçe-ciriêarras (dah): 
Temas longas Conkylânças (bang), Iulsrões cof- 
vegas alabárias; acmaf leves, tómo bas- 
toes de trés partes.c chicote de comente; e final: 
mente armas duplas, usando duas cimithgras ou 
espadasdongas ao mejmo tempo, alénm da lança 
do penta dupla. Conhecido por golpes rápidos e 
vigainsas, combinando armas E thuies, o wushu 
também inclui péênicas de agarramenros, socos € 
motimentosaltamente acrobiticos. Otreinamen 
pó enfapiza exercícios de foftalécimento-das jun/ 
tás, 05%ys e músculos, contdiciogamento fisico e 
treinoé de tombate. 


“Fraçar à hishoria de qualquer estilo marcial 
chines é ufmertarefa árdua, devido à sua existén- 
cia milenar c inúmeras fusões e subdivi- 
sões dos estilos. Com mais de 1500 
anos, o wushu tradicional pode ser 
considerado uma das artes marciais 
mais antigas da humanidade. À versão 
mais difundida sobre sua origem 
remete ao século VI, quando 
um monge indiano visitou a 
China e difundiu o budismo 
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cios serviram como base para as formas inicial 
do wushu, que com o passar dos séculos foram 
se modificando com a observação continua dl 
natureza, experiências dos campos de batalhas! 
treinárpénio árcdio. 


O fushy acredita no desenvolvimento di 
corpo, mênte EEspirico em unissono. O trabalhe 
ápdgo E permagente é a chave para esse fim. Of 
praticânros gastam longas horas em treinamento 
Emeditação forfidindo-se homens preparados para 
lidar cof siihções ipesperadas, que exijam raph 
der de páciocinio e frieza nos atos. A verdadeir 
massa dó Eank fu nãiehvolve apenas o estud 
das artes nharéiais;oselis praticantes também se 
Qesenvolvém ém Pta dréas, como música, €: 
ligtafia e curas formas de Conhecimento. 

| 

Um praticante de wushu é um combate E 
admirável, com dofoinio sobre diversos tipos de 
armasecombate desarmiado. À prática no manejo 
dedpas armas comum neste estilo, assim como as 
csquivas acrabáticas, sillus e performances artist 
cãs. Dependendo do cenário, o pragicante pode ou 
não Vir-de úmfmonastêria-mes certamente erá 
algum conhecimento 586ré filagofia — e uma reh- 
gt similar ao budismo e otimo. 


O wusbu pode ser facilmente incorporado à 
um munde-dg fantagã. À opção mais comum eia 
atraves de monastédos de fmoniges guerreiros. Um 
grupo de andarilhdê treinados po estilo, ou mesmo 
uma milícia extrémimente especializada no uso d 
lanças, também-sefiam intereséantes. 








Associfio diretamente à capoeira, também 
gxiste no Beasil este estilo dymado. Ele normal 
mente é mis ligada iodançat performance que 
combave propriamente dito. O maculelê, no en- 
tanto, esconde em seus movimentos sincroniza- 
dos uma forma de luta antiga, estranha aos prati 
cantes contemporâneos, mas que já serviu para 
ocultar o treinamento combativo dos escravos 

nos canaviais da era escravista. 


Praticado inicialmente com cepos de 
cana, e depois com facções e porretes, O 
maculele cra uma forma de defesa contra à) 

chibata utilizada pelos feitores e capatazes) 
do engenho. Seus contra-ataques inclu-, 
em amplas cruzadas de pernas combi 
nadas com ataques armados à cabeça 
e pernas do agressor, durante o er 
guer-e-abaixar frenético do escra- 
vo, Saltos laterais completam o 
estilo, colocando o pratican-! 


TO e me 


te CM posições De CUibei! alcance. NOMmAamente vistos na cança 





A ongem do maculelê é extremamente con- Praticantes de maculelê provavelmente se- 


Estilo de Combate 


Exótico Geral) 
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oversa, mas € aceito que O esto ter À SEITEFICHO Tão reconheddos por gua Frame rilidade e asiu 
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com mescla de tradições africanas e indigenas. cia em combate. Habilidades associadas são à ca- 





“egondo uma lenda africana, uma iniho tera sido pachi jade de lutar com duas amas. o talento 

surpreendida por seus adversários enquanto to acrobánico e a mescla da dança e luta, que também Exté plênio peritute pn pat: res de DãD 
dos os homens mais capázes se encontravam na serve para confundir o inimigo. Por se tratar de e AÇdO disar os ésplos de combate deste 
cada, Os demais. quase fr dos idosos, armaram uma forma tão exótica, É prováv el que o canduta- artigo bri Cir: | Qquiisquêriutros — sem 
se com bastões curtos € lutaram contra os inimi- to a praticante encontre dificuldades até mesmo alterações dfdsticasade reg 

EDS, E rçando sua retirada. Ão reEtDmarem, os para entrar em contato com um tutor capaz de y é gd RÉGIO es atum estica details 
caçadores saudaram a coragem de seus compa- ensinar. Embora isto fique a cargo do Mestre, é co de cógibatá, praró ftbikar a outfs-iua: 
nheiros de tribo, e a dança se perpetudu como Importante frisar que dificilmente alguém não nas Hotes Seus ópdrdsres Fem difidiliade em 


E 
forma de lembrar o ocorrido. cido na tradição val encontrar um professor 


Durante a noite, o maculelê era praticado Em cenários de fantasia, é possivel associar EEN PRA Dio inesperados. 
P 


também com tochas, e assim se dava O treina o maculelê a grupos que tenham motivos para Fréspequisitos: Igt43+, Des 1H, ser 


mento de combate dos escravos, completado pela ocultar um treinamento de combate perigoso, pradtand deum/estilá deceogibate exótico 





“Brincadeira de Angola”, ou capoeira. À dança incluindo povos escravizados, guildas de ladrôs Denglicioss oponentes lutando dentro 
pode ser vista também como uma forma de ex ou qualquer outra forma de ordem secreta vol | da sud Medidineaçaãa sofa umppenalidade 
travasar seu ódio contra 04 carcereiros: suas can da para práticas marciais. Praticantes da arte ra- de -=1 da CAMou Defesi) contrafodos os seus 
ções, em dialetos africanos, não podiam ser en ramente demonstrarão seu potencial mortal em ataqueshUm alyersário trejado na mesma 
tendidos pelos senhores de engenho e carrega- público, a menos que sejam forçados a fazé-lo. escola ASA sofreelua penalihade 

vam todo o ódio dos Negros Praticantes de maculele po dem serar como NPCs + 


Especial: o personagem pode adquiri 
] ulelk E nm parir de raro AR 5, que dominam técnicas secretas ! R ; 

U) maculelê é um canto de rancor e também : este jalento diversas-vezes, Seus efeitos não 
um grito de liberdade. Sua luta é muito mais pad Cunsiigryéis. empre lque escolhe este 


a OD TAN 
psiCOlOgICa que fisica: entregando-se à dança guer | LE LA rapiiaro, cleo TBliga a/um)estilo diferente 
reira, Os negros lutavam contra os horrores do e é : ; ) ef Fã 

o 15 E this A Um guefrgio, samura] ou swashbuckler 
CAlvVelro E escravidão. Era importante continuar E E ks 
[ TRROS podeescolher Estlo de Combate Exótico como 


lutando, mesmo que não tivessem à sua disposi 






um de seus talentós adicionkise 









| CÍRCULO É UM CEN|UNTO DE ESCRITORES, DESENHISTAS E 
DESIGNERS QUE SE REUNIRAM COM & INTUITO DE DESENVELVEREM 
PROFISSIGNALMENTE MATERIAIS RELACIGNADOS A RPG NA FORMA 
DE ARTIGOS, AMBIENTAÇÕES E SUPLEMENTOS. O GRUPO VISA ELABORAR 
MATERIAL DE QUALIDADE QUE SIRVA TANTO PARA |OGADORES QUANTO 
PARA MESTRES, AMPLIANDE SUAS OPÇÕES DE CAMPANHA, SANANDO 
DÚVIDAS GU ESTABELECENDO NOVAS FRONTEIRAS A SEREM 

EXPLORADAS. 
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É fato que Gorendill vem fazendo fama 
como uma cidade rica e próspera, destaca- 
da nó mapa do Reinado por suas cada vez 
mais famosas frutas. Também é fato que, 
neste mundo de masmorras e dragões, 
praticamente não existe uma cidade sem 
uma ruína perigosa, templo antigo ou 
covil de monstros em suas proximidades. 


Ainda que a cidade comandada pelo prefeito 
Cruss Nossin seja situada em uma região trangui- 
la, aventureiros e exploradores têm a notável 
habilidade de encontrar problemas onde eles são 
mais improváveis. Assim, nas últimas semanas, 
tem sido comum ouvir nas tavernas locais sobre 
a descoberta de uma caverna submarina, ESDOTE 


dendo todos 05 ErpM [5] de feras E [ESDUTOS. 


Às histórias são exageradas. Algumas, modes- 
tas, dizem que um bando de assaltantes usa O 
lugar como esconderijo; outras, fantásticas, 
descrevem um enorme palácio submerso habi- 
tado pelos deuses. Fala-se em um antigo labo- 
FILONO arcano, um te mplo secreto para 
cultistas malignos, um ninho para algum hor- 
ror das profundezas. À imaginação dos bardos 
e bébados infesta o lugar com maravilhas 
existentes é não-existentes No entanto, É 
correto o fato de que existe um complexo 
subterrâneo à margem do Rio dos Deuses, 
poucos quilômetros acima das docas da cida- 
de. E também é correto que suas câmaras 
abrigam coisas que apenas aventureiros bem 
armados gostariam de encontrar. 


OQ acesso à masmorra é dificil, explicando a 
razão de sua descoberta apenas em tempos 
recentes: a única entrada fica em uma encosta 
rochosa, muito abaixo da superficie. Apenas 
personagens capazes de respirar sob a água, ou 
magicamente preparados para tal, podem ter 
fácil acesso ao lugar. Esse obstáculo manteve 
afastados quase todos os heróis novatos, sem 
esse recurso: a Masmorra do Rio ainda aguarda 
para ser vencida. 


Repras « estatísticas de criaturas são oferecidas 
apenas para 3D& T (explorar esta masmorra é 
uma aventura para personagens Lutadores), 
mas Mestres de outros sistemas podem usar 
monstros equivalentes sem dificuldade. 


E: 


CT Mi 
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Todo o complexo está às escuras, e todas as 


criaturas que o habitam enxergam no escuro 
Personagens incapazes de ver no escuro devem 


prom denciar sua propria umináação. 


1) Entrada: a cerca de 60m de profundidade, 
uma bocarra com 15m de diâmetro serve como 
principal e único acesso conhecido. À passagem 
leva a uma ampla câmara, que abriga uma lagoa 
subterrânea. Uma pequena praia ao norte (la) 
leva 7 tun túnel, LIL pi HE SUA TEL conduz His 


IPOSENTos SEPUINtes 


do longo dos anos, muitos animais € monstros 
do no usaram à câmara como covil, No mo- 
mento, o único habitante parece ser um 
canceronte — um tipo caranguejo pirante com 
quase im de diâmetro, cuja came é muito 
aprecim la como iguaria, Testes de perícias ade- 
quadas com baixa dificuldade revelam que a 
criatura é motensiva. De fato, o animal se 
alimenta apenas de detritos orgânicos e não 


afacarã OS aventurairos, 


Infelizmente, O canceronte estã aqui como 


partie de uma parcéria simbiótica: no teto, uma 


pequena colônia de ldó aranhas-caçadoras 
aquáticas (cada uma com quase 2m) aguarda 
para Car Sí Whre AILIMAQLIDT HIVaLores, distradch nã 
px ta presença do bicho maior. Às aranhas não d 
atacam o canceronte, que se alimenta dos res 


tos de suas vitimas. 

Canceronte: [4, HZ, R4, AS, PdPO, O preç 
por um canceronte vivo pode atingir até trimt 
Tibare 5 de CHUTEL 

Aranhas-Aquáticas: F3, H3, R3, Al, PARO, 
las por 


Infravisão, Ver o Invisível ou Radar, mas per- 


Anfilgo Não podem ser percet 





sonagens com Visão Aguçada têm direito a um 
teste de H+2 para perceber sua emboscada. Se 
não for nótada, a aranha consegue apanhar a 
vitima Indefesa. Uma vitima da picada, além 
de sofrer o dano normal do at que, deve ter 
sucesso Em um teste de Resistência: se falhar, O 
poderoso veneno digestivo da aranha causa um 
dano extra de 3d (que ignora FD), 

No tundo da câmara, entre os restos de vitimas 
antenores, 08 aventureiros podem encontrar 54 


Tibares de ouro & uma pr são de cura (tem de 







































Cura Menor, restamra 2 PVs). 


2) Corredor dos Mortos: esta área indica que 
a Masmorra do Rio não é uma formação natu- 
ral — pelo menos, não inteiramente. 
Flanqueado por doze colunas, este amplo cor- 
redor talvez tivesse algum fim cerimonial, 
como parte de um culto antigo. É impossível 
dizer que divindades eram homenageadas aqui, 
pois a arquitetura está danificada demais. 

Pelo chão, numerosos cadáveres. Usam farra- 
pos de armaduras e cotas de malha, sendo 
dificil discernir se eram soldados do culto ou 
aventureiros vencidos. De qualquer forma, o 
poder profano aqui reverenciado transformou 
todos em mortos-vivos: eles se erguem para 
atacar qualquer criatura viva que entre no 
corredor. Têm o aspecto de zumbis comuns, 
mas na verdade são ghouls. 


Guerreiros Mortos: F2, H2, R2, AZ, PF, 
Paralisia, Mortos-Vivos são imunes a todos os 
venenos, doenças, magias que afetam a mente € 
quaisquer outras que só funcionem com criatu- 
ras vivas. Podem ser afetados por magias como 
Controle ou Esconjuro de Mortos-Vivos. En- 
xergam no escuro. 


Ao fazer um ataque paralisante (FA=F+H+Id), 
se o ghoul vence a FD da vitima, esta não sofre 
dana, mas deve ser bem-sucedida em um teste 
de Resistência. Se falhar, fica paralisada. À 
duração da paralisia depende de quantos PMs o 
ghoul gastou (em geral ele gasta o máximo possi- 
vel; 10 PMs para 5 rodadas). 

Entre os pertences das criaturas há uma bolsa 
contendo 50 Tibares de prata e um pergaminho 
mágico contendo a magia Paralisia, com 5 
cargas (5 Pontos de Magra). 


3) Labirinto: uma descida de poucos degraus 
leva a um pequeno emaranhado de túneis, que 
na verdade não conduzem a parte alguma. O 
piso parece viscoso, impregnado com algum 
tipo de muco repulsivo. 

Vagando lentamente pelos túneis há Td6 esque- 
letos, cobertos com gosma verde e pulsante — 
ou assim parecem à primeira vista. Estes mons- 
tros não são mortos-vivos verdadeiros, e sim 
um tipo de inverebrado amebóide que usa um 
esqueleto humano para sustentar sua forma 
semiliquida. Ao confundi-los com esqueleros 
COMUNS, DUMETnsOs aventureiros usaram tât- 
cas erradas € encontraram a morte. 


Horror dos Túmulos: F2, H2, Ri, Al, 
PAPO, Fax dois ataques por tumo com as gar- 
ras. Cada vez que realiza um ataque bem-suce- 
dido, além de causar dano (FA=F+ Id), deixa 
um pouco de sua própria substância na vitima, 
que provoca a perda de 1 ponto de Armadura a 
cada três rumos. Quando a Armadura chega a 
O, começa a penerrar na pele e se espalhar pela 
came, causando 1 ponto de dano por turno. 


' E am e 2 
4 e “Re 

E zl a Cope 
RE conti panel! ai q - 





Quando os PV's da vitima chegam a zero, ela 
terá sido reduzida a um esqueleto e transfor- 
mada em um novo Horror dos Túmulos. A 
única forma de deter a ação da substância é 
com fogo ou dano mágico de qualquer tipo. 
Livrar-se da gosma consome um turno inteiro, 


Ataques normais contra a criatura despedaçam 
seu esqueleto e espalham sua forma liquida 
pelo chão, impedindo que continue lutando — 
mas ela só pode ser totalmente destruída com 
fogo ou magia. Ataques feitos de mãos vazias 
também provocam o contágio. À criatura É 
imune a qualquer forma de veneno, gás ou 
ataque quimico. 


No ponto marcado 3a há um compartimento 
secreto, contendo um pequeno baú de tesouro: 
2) Tibares de ouro, três frascos de poções 
(Cura Média, Cura Maior, Magia Média) e um 
Anel Elemental (Armadura Extra: Fogo). 


4) Covil: esta câmara abriga algo que muitos 
aventureiros não esperam encontrar em uma 
masmorra tão pequena, ou tão próxima de um 
grande centro urbano. Trata-se de um ainda 
jovem dragão negro. Ele decidiu que, enquanto 
seu tamanho permitir, a Masmorra do Rio 
servirá como um bom ninho. 

O dragão é bom nadador, pode entrar e sair 
livremente pela passagem submersa. Imune à 
venenos c ácido, não é perturbado pelas ara- 
nhas-caçadoras da área | e nem pelos seres da 
área 3. Os mortos-vivos da área 2 também não 
representam ameaça. À fera permite sua pre- 




























sença para desencorajar ladrões de tesouros. 
Talvez por ser quase um filhote, ele não possui 
ainda uma Forma Alternativa humana e um 


Código de Honra. 


Graças a seus Sentidos Especiais, o dragão será 
capaz de perceber intrusos assim que eles en- 
tram na área 1, e acompanhará seu trajeto, 
preparando-se para a luta. Se tumarem direta- 
mente para seu covil em vez de passar pelas 
outras áreas, usará uma Ilusão para disfarçar a 
entrada como uma parede de rocha comum, 
evitando um confronto premataro. 


O ponto marcado da é um fosso com lim de 
profundidade, e água no fundo. Talvez leve a um 
trecho desconhecido da masmorra. O dragão usa 
o fosso como vantagem em combate, para deter 
ou retardar o avanço de seus inimigos enquanto 
ataca à distância com seu sopro e magias. 


Dragão Negro: F3, H3 (5 em seu covil), Rá, 
AS, PdF4 (veneno), Levitação, Sentidos Especi- 
ais (todos), Telepatia, Tiro Múltiplo, Trevas 4, 
outros 2. Invulnerável a ataques baseados em 
ácido, veneno ou trevas, naturais ou mágicos. 
As posses do dragão são modestas sc compara- 
das aos tesouros de exemplares mais velhos. 
No entanto, aqueles que o derrotarem podem 
encontrar aqui 300 Tibares de ouro em moedas 
e júias variadas, um Machado Elemental 

(Terra 1), e um par de Brincos de Wynna. 


CARLOS DUNGEON CRAIFLER, 
Sra “AnpRE/SP 


— Então, é verdade mesmo o que our 
sobre você? 


Ela ajeitou o chapéu, verificou 
rapidamente sua pistola e, após devolvé-la 
à cintura, olhou de esguelha para o rapaz. 


— Depende, mocinho — a garota 
mondiscou o raminho verde que trazia na 
boca, — As pessoas gostam de falar demais... 


— Vai aceitar um serviço como esse? 


— Pelo ouro que está oferecendo, tem 
minha palavra de que, pela manhã, seu 
problema terá virado cinza. E nunca mais 
vai ver esse fulaninho por essas bandas. 


Ela se levantou é, com um aceno de 
cabeça para o rapaz que estremecia diante 
daqueles olhos curiosos, saiu da taverma da 
mesmo forma que entrou. Silenciosa, 
discreta e rápida. 


Assassinos de aluguel são comuns em 
muitos lugares do Reinado, mas poucos são 


exóticos como a pistoleira Savanna. 


Apesar do corpo perfeito e postura 
misteriosa, chamam muito mais a atenção seus 
olhos: um azul, outro prateado. Evidência de 
seu nascimento em Collen, o Reino dos Olhos 
Exóticos, onde todos têm vistas díspares e visão 
aguçada. Todo colleniano consegue distinguir 
uma abelha sobre uma flor a duzentos metros 
Agora, atingir essa mesma abelha com um tiro de 
pistola sem perturbar uma única pétala... tsso 
poucos conseguem. Savanna é um deles. 


Com seus olhos de águia e pontaria 
extrema, a jovem de pele bronzeada poderia 
ser uma arqueira excepcional. Em vez disso, 
adotou como arma favonita a pistola — LHFTHA 
arma de fogo, artefato temido e proibido na 
maioria dos reinos. Aptidão, juramento, 
capricho, rebeldia... o motivo real, ninguém 
sabe. De qualquer forma, quando alguém 
decide ganhar a vida como assassina profissio- 
nal, que diferença pode haver em violar mais 
uma ou duas leis? 


Pouco é sabido sobre o passado de 
Savanna. Parte de sua infância teria sido vivida 
com Sandro Galtran, ladrão aventureiro que 
mais tarde seria conhecido em Petrynia. Ela 
própria teria se tomado uma ladina, mas 


seguindo caminhos diferentes — em vez de 
vencer masmorras com colegas, caça recompen- 
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mês 


sas sozinha. Não questiona seus empregadores, 
€ traz resultados certeiros para quem pagar 
mais. E sempre precisa de muito ouro: ao 
contrário de outros pistoleiros, nunca dominou 
completamente a técnica para fabricar pólvora 
e munição. Para isso depende de fornecedores 
ilegais, sempre dispendiosos. 

Com o tempo, Savanna seria cada vez 
menos conhecida como ladra e mais como 
matadora de aluguel. Matadora e também 
a uma criminosa procurada em vánios reinos. 
Sejam familiares de suas antigas vitimas, sejam 
ex-contratadores traídos, são muitos aqueles 
que colocaram sua cabeça a prêmio. Curioso o 
fato de que a maioria das recompensas exige 
sua captura com vida: pelo visto, muitos ainda 
têm assuntos inacabados com ela. 

Savanna quase nunca é vista desa- 
companhada de seu belo cavalo, chamado 
Besta: é visível o carinho (e ciúme) da jovem 
pelo alazão. Tantas excentricidades, que com 
certeza fariam dificil a vida de um assassino 
encomendar a alma de qualquer pessoa aos 
Reinos dos Deuses — ainda que ela seja 
cautelosa, evitando contratos para matar 
heróis ou vilões poderosos demais. 

Savanna frequenta os bares e tavernas de 
pior reputação, não sendo dificil encontrá-la 
aparência e armas barulhentas, ela tenta ser 
discreta, controlada. Os trejeitos charmosos 
disfarçam uma imensa paciência, o sorriso 
constante esconde a frieza assassina. Savanna 
é capaz de simular, espreitar, enganar durante 
meses, até o momento certo para o bote. De 
fato, emboscadas são sua tática favorita, para 
abater a vitima com um minimo de disparos — 
se tiver chance, ela tentará remover as balas 
com sua faca e então atear fogo ao cadáver, 


SD&T is pontos) 
FO, H3, R2, AO, PdF4, 10 PVs, 10 PMs 
Kit Pistoleiro (2 pts): este kit oferece 
PdF+1, Genialidade e permite comprar Tiro 
Carregável e Tiro Múltiplo por 1 ponto cada. 
Também impõe algumas Vulnerabilidades. 
Genialidade (0 pts): pistoleiros recebem 
um bônus de H+2 em todos os testes de 
Perícias que possuem, ou testes de Habilidade 
Tiro Carregável (1 pt): Savanna pode 
gastar um tumo e 2 PMs para fazer pontaria 
com cuidado, e então dobrar seu Poder de Fogo 


NPG do mês NPG do m 


Tiro Múltiplo (1 pt): Savanna pode 
gastar 4 PMs para fazer dois ataques com PdF 
em uma única rodada. 


Olhos Aguçados (O pts): todos os 
nativos do reino de Collen têm Visão Aguçada. 
A dificuldade de qualquer teste de Perícias para 
perceber algo através da visão cai uma 
graduação (Tarefas Dificeis ficam Normais, 
Tarefas Normais ficam Fáceis). 

Aliado (1 pt): Besta, cavalo de montaria; 
Ft, H2, Ri, AO, PdFO, Aceleração. Sendo um 
Aliado, Savanna dispensa testes de Animais ou 
Cavalgar para fazé-lo obedecer. 

Perícia Sobrevivência (2 pts): 
combinada com sua CGenialidade, esta Perícia 
permite a Savanna sobreviver bem em lugares 
selvagens, seguir pistas, lidar com animais... 

Má Fama (=1 pt): por sua reputação 
como matadora de aluguel, Savanna tem 
problemas para tratar com pessoas. À dificulda- 
de de qualquer teste de Perícias para ações 
sociais (como Arte, Manipulação, Investigação, 
Crime e outras, quando envolvem interação 
com outras pessoas) aumenta uma graduação 
(Tarefas Fáceis ficam Normais, Tarefas 
Normais ficam Dificeis). Felizmente, sua 
Crenialidade muitas vezes consegue 
contornar esse obstáculo. 


Vulnerabilidade: Calor/Fogo e 
Elétrico (O pts): pistoleiros sofrem mais dano 
destes ataques porque carregam pólvora, e sua 
Armadura cai pela metade. Para Savanna isso 
não faz diferença, pois ela já tem AO. 


Savanna tem níveis na classe de prestígio 
Pistoleiro, explicada em Tormenta D20. 
Suas armas de fogo são as mesmas descritas 
no Livro do Mestre D&D. 

Savanna: Humana Ladina 3/ 

Ranger 4/Pistoleira 4; NM; ND 11; DVs 
Sd6+4dB+4dI0+22, PVs 72; Inic +8; Desloe, 
im, CA 20 (+5 Des, +2 anel de proteção, +3 
broçadeiras do armadura); Ataques: base +10, 
Agarrar +12, +17/+12 pistola obra-prima 
(dano 1dlO, dec. 20, x2) ou +15/+15/+10 
pistola obra-prima (dano 1dlO, dec. 20, x2); 
Ataques Especiais: Ataque Furtivo (+26), 
Estilo de Combate; Qualidades Especiais: 
Evasão, Encontrar Armadilhas, Evitar 
Armadilhas (+1), Inimigo Predileto, Rastrear, 
Empatia com à Natureza, Companheiro 
Animal; Fort +8, Ref +16, Von +2; For 15 
(+2), Des 20 (+5), Cons 14 (+2), Int 10, Sab 
12 (+1), Car 16 (+3). Seus bônus de ataque 
não incluem o bônus do talento Tiro Certeiro. 


Perícias: Abrir Fechaduras +9, Adestrar 
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Animais +7, Arte da Fuga +15, Cavalgar +14, 
Esconder-se +15, Furtividade +20, Intimidar 
+9, Observar +9, Ofícios (alguimia) +8, 
Ofícios (forjaria) +11, Operar Mecanismos 
+11, Observar +9, Ouvir +8, Procurar +6, 
Sobrevivência +8; Talentos: Combate 
Montado, Foco em Arma: pistola, Foco em 
Perícia: Ofícios (alquimia) (regional), Iniciativa 
Aprimorada, Olhos Aguçados (regional), 
Prontidão, Saque Rápido, Tiro Certeiro 
(bônus), Tiro Longo, Tiro Rápido, Tolerância 
(bônus), Usar Arma Exótica (pistola). 

Estilo de Combate: Savanna escolheu o 
estilo de combate Arquearia, mas emprega esta 
habilidade com suas pistolas, em vez de arcos. 

Inimigo Predileto: Humanos. Savanna 
recebe um bônus de +2 nos testes de Blefar, 
Ouvir, Sentir Motivação, Observar e Sobrevi- 
véncia quando usa essas perícias contra 
humanos. Ela também recebe um bônus de +2 
em jogadas de ataque e dano contra humanos. 

Companheiro Animal: Savanna tem 
balas e munição, .-Imel de Proteção +2, Batar 
Elficas, Brapadeiras da Armadura +3, Colete de 
Fuga (funciona como uma Camisa da Fuga), 
Ferradoras do Velocidade (usadas por Besta), 
Lonas da Destreza +2, Poção de Curar Ferimentos 
Graves (3), Poção de Impisibilidade (52) 


GURPS (255 nontos) 


ST 11 (10 pts), DX 17 (100 pes), 
IQ 12 (20 pes), HT 12 (20 pts) 

Vantagens: Ambidestria (10 pes), 
Antecedente Incomum (usa armas de fogo em 
um mundo medieval: 10 pts), Atraente (5 pts), 
Prontidão 2 (10 pts), Reflexos em Combate 
(15 pts), Visão Aguçada +6 (12 pts). 


Desvantagens: Cobiça (-15 pts), Repu- 
tação —4 (aventureiros, 10 ou menos; -5 pts). 

Peculiaridades: tem olhos de cores 
diferentes (—1), usa uma versão medieval de 
trajes de cowboy (=1); voraz consumidora 
de álcool (=1). 

Perícias: Alquimia 10 (2 pts), Armas de 
Pólvora 23 (16 pts), Arrombamento 14 (6 pes), 
Adestramento de Animais 12 (4 pts), Cavalgar 
18 (2 pts), Faca 18 (2 pts), Ferreiro 12 (2 pts), 
Furtividade 18 (2 pts), Interrogatório 13 
(4 pts), Sacar Rápido (pistola) 20 (8 pts), 
Rastreamento 14 (6 pts), Sex-Appeal 14 
(6 pts), Sobrevivência (planícies) 14 (6 pts). 

Armas: 2 pistolas, perf, 2-1, TR 1, 
Prec 1, V5D 75, Max 450, 1,5kg, CdT 1 tiro/ 


tumo (munição para apenas 1 disparo), 
ST 10, Rec =1, NT 5. 


st 


TIE 





PERGAMINHOS DOS LEITORES 


Katabrok 
o Barbaro 


Após uma longa 
ausência, Kalabrok 
retorna. Ele não 

e exilamente burro 
apenas não muito 
brilhante! 


Antipaladino 


O contronto entre este 
pseudovilão lurmeca é 

o bárbaro mas lamoso 
de Tormenta. Ele não 
e exalamente fraçõ 
apenas nao lem muros 
Pontos de Vida! 


Certo, pessoal! Aqui fala o Antipaladino, 
epitome do mal, nascido do Abismo para dar uma 
baita surra no bunda-mole Paladino. |550 é o que 
eu deveria fazer, mas aquele manê, agora com essa 
mania de Swasha... Sawshy... Swish... ah, mania 
de espadachim romântico frutinha! Então, tinha 
uma princesa jeitosinha dando sopa no reino 
vizinho, ele correu pra lá. 


Claro, eu podia ter ido atrás, mas vocês 
leitores estão muito mimados, muito mal- 
acostumados. Aqui precisa um homem de verdade 
para dizer 0 que precisa ser dito! E quero ver 
aparecer algum Paladino, Paladina, Antipaladina, 
Overpaladino (olhando rápido para os lados) para 
me desafiar... 


— Não tema, cidadão de armadura preta da 
hora! Seus problemas acabaram! Acabo de chegar 
para dar uma mão! Eu, Katabrok, o Uportuno! 


— QUEM?! Espera um pouco, já ouvi falar de 
você! Não linha sumido? Não ficou na Edição 3.0 
ou algo assim? 


— Não, nada disso! Apenas demorei alguns 
poucos anos para entender aquetas regras novas 
para ataques de oportunismo... há, oportunidade. 
Então veio esse tal trêsemeio 





nacionais ou importados. TA a rena ea 
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Vendo aproximadamente 1 
cartas de Magic de mais de, 
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Doo Procoro rodo ci - Tomador, 
20 de prefrônia em bom estado aca 


— REGRAS NOVAS?! [50 foi no ano 2000! 


-— Justamente, foi o tempo de que precisei 
para decifrar o capítulo de combate. Pelos deuses 
ainda bem que não sou mago! Aquele monte de 
magias... bem, de qualquer forma, o amigo Paladino 
Swa-qualquer-coisa pediu que eu fizesse companhia 
ao atual respondedor de cartas. 


— VOCÊ me ajudando?! Sai fora, seu bárbaro 
burro! Q último paladino que você tentou ajudar 
acabou virando mulher! 


Um Sistema para 
a Todos Dominar 


Saudações! Primeiro, queria Clzer que não 
compartilho da paranóia de alguns contra o Sistema 
020. Acho ótimo que a Licença Aberta faça pipocar 
inúmeros produtos novos. Só lamento que esse 

“sistema bombril” não seja o Storvteler um dos 
melhores que já 4 


Agora, algumas perguntas. Com o lim do 
Mundo das Trevas, como ficam Magos, Clharelings 
& criaturas afins? À Devir desistiy de tr 
Changelling: the Dreaming ? Pela temática, seria uma 
ótima opção para desmistificar o RPG perame às 
massas. Por que não publicam mais Iroubleshooters 
sobre as classes de D&D como na edição 104 
fque aliás ficou muito bom)? 
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Pensei em pedir para pararem com as listas 
sobre idéias para personagens, mas desisti; são 
matérias divertidas, até úteis, desde que vocês não 
se acomodem nisso & voltem à lazer matérias com 
mais conteúdo. Por último, já que o Lassaro está 
com preguiça de desenhar, chamem a Fran Elles 
Briggs, que tem átimo traço é senso 


Alex Moonlight, APGgista14/Palpiteiro 20/ 
Enchedor de Saco 35, e-mail 


Katabrok, o Multifacetado, sabe tudo sobre O 
Sistema D20. Você está certo, no início muitos 
APáGistas temiam o D20 tanto quanto o Tarrasque. 
Tinham medo de uma invasão ou algo assim, veja 
você! Em vez disso, tanto nos Estados Unidos 
quanto no Brasil, 0 Sistema D20 e sua Licença 
Aberta permitiu à um montão de autores & editoras 
mostrar seus cenários, Seus personagens & 
aventuras, estimulando um mercado estagnado 
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Veja como, no Brasil, agora temos muito mais 
editoras de RPG que antes da Era D20 — e nem 
todas trabalham apenas com este sistema. 3D&T, 
Daemon, Crepúsculo, OPERA e outros provam que 
ainda há espaço para outros jogos. Nosso hobby 
favorito estava mesmo precisando de uma 
chacoalhada, não? 


Este mês temos um Dicas de Mestre sobre 
guerreiros, QUE VOCÊ vai gostar (eu, Ratabrox O 
Espadachim, gostei!). Quanto ao Mundo das Trevas, 
ainda é Cedo para dizer O que vai acontecer COM 05 
magos e as fadas nesta nóva edição. À White Wolf 
ainda não divulgou nenhuma informação oficial, 
devem estar esperando para ver O que 05 fãs acham 
dos primeiros títulos. Como digo eu mesmo, 
Katabrok o Filósofo, primeiro as coisas primeiras! 


No Brasil, a Devir parece ter abandonado à idéia 
de lançar Em português Esse litro, mas a gente 
ainda não sabe ao certo. Quanto ao Cassaro... bem, 
esqueça seus desenhos, ouço falar que o homem 
anda ocupado com um desenho animado 


— Ele deve estar VENDO muito desenho 
animado, isso sim! Aquele picareta! 


— Antipaladino, VOCÊ diz 550 apenas porque 
DID UNICO à não ganhar um novo vistal Esto 
mangá, não é verdade? 


— Como eu disse, picareta E preguiçoso! 


Veículos e Gente Famosa 


Queridos editores da DB, gostaria de dar 05 
parabens pela Delissima, adituravei, INCIVE 
insuperável, inigualável, Orupolente, onipresente, 
única revista de RP6 do Brasil (mensal, é £ caro). 
Estou aqui para pedir para que vocês — pelo amor 
Dos DEUSES — ItluaMm EM SUAS paginas regras 
para veículos & 05 meios de transporte para 
HF E que reservem uma página para persona- 
gens à no Exterminador do Futuro, 
Predador Alien (do filme), Jason, Freddy Krueger 
Sherlock Holmes... entre outros, COM Suas instiras 
E Dara DS Sislemas Açdo!!!, GURPS e Sbryielier 


Ben Kaos Cardellos, Malkaviano Caçador de 
Malkavianos, e-mail 


Seguinte, a gente já está providenciando 
regras de Ação!!! para veículos, com classe de 


E ç an 





nes mos Cir 


do Mestre eu também gosta- Marvel Super Herpes, Basic Sel) 

ria. Vocês poderiam me pas- E Anvanceo Sel, Rule Book do 
— SaF O número E capa das edi ), Games 
GÓES O me dintr como eu posso Handbook ofihe MarvelLinimársa, 
em dvrarias mem em bancas Manual of Mysticism, dh 
“ma minha cidade Gostaria de  UMtimaie Powers Book, Coder 

adquirir um dado de 6 faces  Chmacters and Creatures, 


Em ingiês, cópias reprodi is 
quem CO-Rom Tais (21) 2278 


- prestígio, talentos novos e essas papagaiadas 

“hodas. Vai chamar Direção!!! ou alguma coisa 
desse naipe. Aliens e Predadores já apareceram na 
Exterminador vs. Robocop, mas parece que um 
desses dois agora é governador de estado, sei lá. 


Quer saber? Esquece esse pessoal todo e vai 
“vera sessão “NPC do Mês”. Rapaz, hoje tem uma 


— Ah, um par de pistolas? 
— Não, não! Um par de grandes... 


— Recompensas? Um par de grandes 
 fecompensas por sua cabeça? Katabrok, o Caça- 
Prêmios, vai atrás dela então. 


— VOCÊ É ASSEXUADO OU O QUÊ? 


Não gostei da classe Samaritano apresentada na 
DB 108, achei muito fraca se comparada a um clérigo 
normal Sua lista de magias e seleção de armas são 
muto restritas, seu Bônus de Ataque é pior, E suas 
habilidades de classe são fracas! Um clérigo com o 
Talento Augment Healing. do suplemento Complete 
Divine, cura mais que o Samaritano — e este nem 
mesmo fem a habilidade de expulsar mortos-vÃos. 
O Anti-Samaritano, e-mail 


Katabrok, o Constante Consumidor de Curas, 
não partilha de sua opinião. O Samaritano tem mais 
pontos de perícia e lança mais magias por dia que o 
Clérigo. Ele não precisa de um bom Bônus de Ataque 
OU boas armas porque, na maioria dos casos, não 
luta. Expulsar mortos-vivos não é problema, porque 
magias de cura CAUSAM dano contra eles. 
Você está usando um talento de um livro 
importado que NÃO existe no Brasil para melhorar a 
Cura de seu clérigo. Mas esqueceu que o Samaritano 
TAMBÉM pode pegar esse talento, & assim continua 
curando mais que qualquer outra classe. 


Hmm, algumas coisas não mudaram enquanto 
Katabrok esteve fora. Quando a DB prepara uma 
Classe poderosa, alguns reclamam, dizem que é 
apelativa. Quando prepara uma classe modesta, 
feclamam porque é fraca. 


— Pois é. Bem-vindo ao meu mundo! 


Vampiros 1, Caçadores O 


Hello caros amigos! Antes de começar a fazer 
minhas perguntas e sugestões, um comentário: um 
dia destes estava lendo um DB antiga (nem tão 
4 STE É: ER 
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Querologar! 


om 


É só entrar em contato 


antiga assim) e encontrei uma matéria (muito boa, 
diga-se de passagem) sobre aquele jogo da White 
Wolf cuja tradução seria mais ou menos “Caçador: 
O Acerto de Contas”. Um nome bem empolgante, 
uma história excelente e — pelo que vocês me 
Storytelier Porém, este titulo não vingou. Vocês 
feriam uma explicação para o lraçasso? 

1) Vocês poderiam fazer uma seção sobre 
estes grandes “foras” do mundi RPGista. 

2) Que tal mais espaço para os Pergaminhos? 

3) Que tal pósteres da Lenora? (Adoro ela!) 

4) Que tal a volta do Tasloi? 


5) Por que não dão um jeito para que exista 
uma revista em quadrinhos só do Dado Selvagem? 
6) Por que o Trevisan parece um orc? 


O Senhor dos Papéis, Poá/SP 


Katabrok, o Mata-Monstros, sabe a resposta. 
Não é verdade que Hunter tenha sido um fracasso, 
muito pelo contrário! Mesmo sem o mesmo destaque 
de seus imãos-adversários, Vampire & Werewoll, O 
jogo dos Caçadores teve muitos produtos e até 
mesmo games para Game Cube, Playstation 2 & 
X-Box. Na verdade, 05 Caçadores desempenharam 
papel decisivo durante as Noites Finais, o evento que 
destruiu o antigo Mundo das Trevas. 


Se agora haverá uma nova versão, não 
sabemos. Mas sabemos que o fim do Mundo das 
Trevas nos EUA não significa seu fim por aqui. 
Hunter ainda está nos planos da Devir e deve ganhar 
uma versão traduzida, como já aconteceu com 
Múmia & outros. 


1) Já tem. Chama-se Mêndas Lendárias”. 



















com doliado ou Márcio. E- 


Cu dor vera! Or 







Procuro sogadaras de RPG que 
morar er Salvador para com- 
fardo ar gp 


TODAS ROO Tal: SE0. SST, 
Barro, Jardim São Paulo E! Fabricio ou renanciotabricio 


Ego br 


= r 


Lá 


escreva mara: revista DRAGÃO BRASIL - Ca 
Postal 19113 - CEP 04505-970 - SP/SP - e-mail: 


dragaobrasilZuol com br. Sempre inclua 
em e-mails sua cidade o estada. ão serão 
aceitos arquivos anexados. 


2) Certo mas, para que exista esse espaço 
exdra, qual sessão da revista você sugere que seja 
3) Boa idéia! Vou ali na banca procurar um! 


4) Hmm... Katabrok o Solitário ficará sem 
parceiro por um tempo. Infelizmente, tastoi é um dos 
monstros de D&D que NÃO está na Licença Aberta 
D20. Um dia destes preciso pedir ao Vad para 
transformá-lo em alguma outra coisa... 

5) O Dado Selvagem teve uma falha crítica, 
lançou um Parar o Tempo, e parece que sua história 
vai parar por um tempo até alguém conseguir 
dissipar a magia. 

6) Oh... bem, o Trevisan ficou meio de mau- 
humor com sua pergunta. Nem vou repetir aqui o que 
ele disse, é muito feio. 

—Você não vai repetir porque não LEMBRA, 
né? Ele disse: “orc é a sua mãe, fritando bife, de 
chinelo de dedo, vestindo a camisa do Flamengo!” 

— Antinho, não pode falar assim com 05 
leitores, não é legal. 


— Ah, vai pentear macaco caolho, vai! 


Salve salve paladinos, paladinas e antipaladas! 
Este É O primeiro e-mail que envio para vocês & 
gostaria de parabenizá-los pelo lançamento do 
Ação!!! E também gostaria de encher 0 saco com 
algumas perguntas: 

1) Quando sai o suplemento para 
rangers e druidas? 

2) E 0 suplemento Magia e Psill!? 

d) Será que vocês poderiam adaptar 
Matrix para Ação!!? 

Bem isso é só por hoje. Espero que meu e-mail 
Seja publicado & 0 anti-paladino está convidado para 
jogar Ação!!! aqui em Salvador 

Vitor, o Druida em Apuros, e-mail 

Esse tal Ação!!! foi mesmo um sucessão! 
(Ah! Katabrok, o Poeta!) 

1) Se você está falando de Mestres Selva- 
gens, para D&D, ele já saiu. Mas para Ação!!!, acho 


Densetsu, o único cenário base- 
ado pm anímios de criado E ou Ca 
com br 
ou entre em Procuro joga & mes 
contato pelo e-mail: dark PESDORU de preferência cazona 
Lobiso- 
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"Antes do duelo — dio gor 





— Dou seguras e mamesmora É 
| dis coradas Jodoiicos. Seguirarm país de 308T — eu amarro uma tira de pano na | 
o ota, mal pisaram na port, & ela desabou. adagas ninja e enfio na MINHA CABEÇA!!!" , 
 Voltarame seguiram pelo caminho da Últimas palavras do poderoso ZigFried 
— esquerda, que era idêntico, é também tinha uma (Zig para os intimos), antes de cometer suicidio. 
| ponte idêntica. Subito, o elfo corre disparado e atinge 
- apontecomumgolpede a A str Barrei, o Ando Blindado, e-mail 
-  desmoronade forma igual. | “Deixa que eu vou mesirar Mas, vamos 
Da Eid cd rc jogar uma história REALISTA! Tudo começa no 
» 1a *já dano Mm 
Leonel “Dorkhoy”, Porto Al 2250... 
Pe — — Jogador iniciante de 3D&T, enjoado de 
o ak — Necmpanta da Pics a, Sima à campanhas medievais. 
 abárara, pergunta damiga Ain: “ Laucian Lianon, o Ranger Mestre, e-mail 
 — Pô cara, você fala com animais, né? Meu ” | 
* Cataoéltolindo, dzaipracte.. Ana A | 
Rd e Ro — Alguém rolando um dado de seis faces | 
vi também — e 0 papo rasga-sedia continua, até que 3 Bruno e Rafael, Mestres EM 
o bárbaracaiemsi | Zen Noção, Hapevi/SP | 
— A, Deus! Tó dando bola pro meu cavalo!  — Então— dizuma jogadora interpretando | 
- Princesa Rhana, Ilhéus/BA jo Hd mb bi Ro | 
| Arrtraen ramos ognos cos conversar com o BATMAN, que é um MORCEGO. | 
personagens prontos que acompanham Os e | 
a Thiago Cruz (que passou a caçar 
+ Enquanto revistamos o quarto do clérigo local: icon Cubeido ap MR 
“— Há uma cama, uma escrivaninha e um São José dos Campos/SP 
“armário, além de um criado-mudo — diz o Mestre. EU 
*  — Vouconversar como criado mudo — avisa direi ee 
- aguemsira “— Olha, se quer alguma coisa emprestada, 
Não você entenda dum CRUDO. o ii 
MUDO. Mestre Alien Martian, o Primeiro 
a a Metaliano de Arton, e-mail 
perguntar onde está o clérigo! Um mago elfo com Inteligência 15 
— Bruno e Rafael, Mestres Zen Noção, ltapevi/SP e Carisma 20 | 
era — Nome? Sei lá... usa o nome do deus dos 
“ — Então, por QUAL das portas entrar? eos (para quem não sabe, Corel Latin) e 
| O palcino do grupo, ane de uma porta DUPLA mistura com... águaemjaponês... | 
pe ti, ea  — SUTHIAN?! — conclui a Mestra — Que [NR 
dr E nto O feiticeiro meio-siho afetado: 
Eo clérigo de Khalmyr, Deus da Justiça, diz: — Vê... Goriresstetnaine, pode virar dois | 
pi — Sim, O poderoso Khalmyr é justo das armaduras. “Suithian” protege o peito... 
E o oa | A mestra, com um gotão permanente | 
! Rage, e-mail de 20 litros, e-mail 
DO em Campo ou é el ater mesves erica mes a é escort 
O MONO Procuro mestre e jogadores Dn Tra bo poa ; 
E-mail ! para jogar APG pela nei. os seros. De preferência uma 
com dr palo RAPG, nos finais de mestra Moramos no bairro Jogo APG há 14 anos 
Mr semana. Jogo 3057, mas de Jatobá, em BH Gostaria (Vampire há 10) E procuro jo- 
Procura-se jogadores delodos lenho vontade de mos da aprender DSO. E-mail  padores fhomens e muifnaras) 
os sistemas para formar os  DS0 ou ADSD. E-mail: cielojad) pahoocombr ac  & narradores, iniciantes ou 
Demodich: snciscian de kitlars E o À Em. 










que não sai nunca. Então, parece que esse jogo é 
sobre aventuras no mundo modemo, então não tem 


regras para aventureiros que moram no mato! isso que | 


você está pedindo tem mais a ver com Dungeons & 
Dragons. Eu soube até que as regras são parecidas... 


2) Katabrok o Mundano não entende nada de 
magia, deixo esses assuntos pentafísicos para meu 
colega Vlad. Katabrok também não sabe nada de 
“psiu”. Mas isso ai que você falou deve chegar as 
bancas um dia destes. 


3) Acho que a gente poderia, sim. Por quê? 


— Não quero nada com esse Ação!!! Mundo 
moderno é coisa de frutinha! Fico no D&D mesmo! 


— Só porque não tem antipaladino, né? 
— Ô bárbaro burro! Não tem nem paladino! 


Talento Incompleto 


Caro pessoal da Dragão, peço que sua grande 
sabedoria me guie a desvendar um mistério. O Livro 
do Jogador D&D 3.0, em Sua página 86, explica o 
talento Ataque Giratório. No entanto, O fexto parece 
incompleto. Diz ali “Benefício: Quando você usar à 
ação dk ataque tola! poderá desistir de seus alaques 
regulares como seu melhor bônus base con-”. 

A informação deste talento não continua no 
rodapé da página 86, nem na página 87. Como 
proceder meniante esse fatos? 


Ellesar, o mestre dos Qscas E seus 
subordinados, Salvador/BA 


Katabrok, o Talentoso, sabe tudo de talentos. 
Guerreiros de D&D ganham MUITOS talentos, sabe? 
Essa pequena mancada no LdJ confundiu a cabeça 
de muito jogador, mas não Katabrok, o Esclarecido! 
O texto completo é o seguinte: 


“Benefício: quando seu personagem usar a ação 
de ataque total, ele poderá abdicar de seus ataques 
regulares e desterir um único ataque corporal, utilizando 
seu maior bônus de ataque, contra cada oponente 
dentro de seu alcance. Quando utiliza um Ataque 
Giratório, O personagem perde qualquer bônus ou 
ataques adicionais concedidos por outros talentos ou 
habilidades (como o talento Trespassar ou a magia 
Ataque Giratório como um de seus talentos adicionais." 


— Quem vê, pensa que é um baita guerreiro! 

— Hah, & sou mesmo! Tenho muito mais 
talentos que você! Pelo menos nove ou dez! 

— QUÊ?! Então você é guerreiro?! NÃO é um 
bárbaro de verdade? Seu farsante de mer... 
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alor o DE asa 


Anos atrás. Antes da tragédia. Um grupo de 4 
heróis tenta impedir a chegada da Tormenta. 
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O resultado, você já sabe. 
Agora saiba como tudo aconteceu. Rd 


TORMENTA: O ÍNIMIGO DO MUNDO 


Em uma terra de dragões, monstros e magos, surge o mais perigoso inimigo! 
O primeiro romance baseado no maior cenário de fantasia criado no Brasil! 


Procure nas bancas e livrarias, ou em: www.dragaobrasil.com.br * sactalismadõuol.com.br * fone (11) 3051-5826 = fax (11) 3051-3295 Eu 


Tabvaz . Mas o fato é que resimento voltames! fim brasi agora é 
rede é a Rizn dunte-se à nós e ajude-nos a popularizar 0 RPE. 
Frito E==- =4 


Para acessar 0 canal, você precisa de um clente “irc”, 0 mais famoso é 0 mik£ e 
você pode baixá-lo em qualquer site downlaads. 


E lembre-se. so podemos crescer, com a SUA ajuda! 


OBS. : Nossa intenção é somente DIVULGAR, e DIFUNDIR o RPG e a cultura. 





